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Esta investigación trata sobre, Estrategias lúdicas y calidad de los aprendizajes en 
los niños del II ciclo de la Institución Educativa Los Jilgueritos - INABIF, San Juan de 
Miraflores. Las estrategias lúdicas son fundamentales para mejorar la calidad de los 
aprendizajes formar integralmente a los niños. El objetivo de esta investigación es 
demostrar la relación entre estrategias lúdicas y calidad de los aprendizajes en los niños del 
II Ciclo de la Institución Educativa Los Jilgueritos - Inabif, San Juan de Miraflores. Es un 
estudio de tipo descriptivo correlacional, a una población de 90 estudiantes y la muestra de 
40 estudiantes, recabando datos a través de diferentes fuentes de información y analizando 
los resultados a través de un instrumento cuestionario de 24 preguntas. 
 
















This research is about, Playful strategies and quality of learning in the children of the 
II cycle of the Educational Institution Los Jilgueritos - INABIF, San Juan de Miraflores. 
Playful strategies are fundamental to improve the quality of learning to fully educate 
children. The objective of this research is to demonstrate the relationship between play 
strategies and quality of learning in the children of the II Cycle of the Educational 
Institution Los Jilgueritos - Inabif, San Juan de Miraflores. It is a correlational descriptive 
study, with a population of 90 students and a sample of 40 students, gathering data through 
different sources of information and analyzing the results through a 24-question 
questionnaire instrument. 
 
















De acuerdo con el reglamento de la Escuela de Posgrado de la Universidad Nacional 
de Educación Enrique Guzmán y Valle, el presente informe está organizado en cinco 
capítulos, a los cuales se añaden las conclusiones, recomendaciones, referencias y 
apéndices. 
El capítulo I, presenta la determinación del problema y se procedió a la formulación 
del problema general y problemas específicos. Se complementa el capítulo con la 
propuesta de los objetivos, la importancia y alcances y, finalmente, en este capítulo se 
reseñan las limitaciones de la Investigación. 
En el capítulo II, se inicia con los antecedentes de la investigación, que se ha 
recogido a través de la exploración bibliográfica; luego se trata de las bases teóricas; 
además se incluye la definición de los términos básicos utilizados en el contexto de la 
investigación.  
El capítulo III, presenta el sistema de hipótesis y las variables, complementándose 
con la correspondiente Operacionalización de las variables. 
En el capítulo IV, se presenta, el enfoque, el tipo y el diseño de investigación, 
complementándose con la población y la muestra, las técnicas e instrumentos de 
recolección de datos, incluyendo el tratamiento estadístico con el procedimiento seguido 
durante la investigación. 
En el capítulo V, se trata de la validación y confiabilidad de los instrumentos. 
Seguidamente se estudia la interpretación de cuadros y gráficos, Luego se procede a la 
discusión de los resultados. 
A continuación, se muestra las conclusiones a las que se ha llegado en la 
investigación y se formulan las recomendaciones. 
xii 
Finalmente, se muestra las referencias bibliográficas consultadas y se acompaña los 
apéndices que contienen la matriz de consistencia, matriz de operacionalización de 

























Planteamiento del problema 
 1.1. Determinación del problema 
        La institución Educativa los Jilgueritos -Inabif es una escuela de convenio con 
el Ministerio de la Mujer perteneciente al distrito de San juan de Miraflores -UGEL 01 se 
encuentra ubicada en av. central S/N Sector Alfonso Ugarte, altura de la cuadra 6 de la av. 
central Provincia de lima, departamento de Lima. La institución educativa cuenta con 8 
docentes Nombradas y 3 contratadas atendiendo a una población de 210 niños de cuna, 
jardín y primer grado. Contando en cuna I 16 niños Cuna II 20 niños cuna III 20 ,3años 60 
niños 4 años 50 niños y 5 años 45 niños. 
Los niños y niñas del aula provienen de hogares disfuncionales, agresivos, tímidos, 
poco comunicativos, problemas de lenguaje, carentes de amor, normas de convivencia 
hábitos de aseo y alimenticio, así mismos niños con problemas de atención y 
concentración y otros con habilidades diferentes todo esto se observa en actividades 
rutinarias del aula y de juego trabajo. Este diagnóstico es planteado por las fortalezas y 
debilidades, encontradas en la lectura reflexiva de diarios de campo las que permitieron 
hallar las categorías y llegando a la formulación del problema, la justificación pertinente 
para luego enunciar los objetivos que orientan las Estrategias lúdicas para favorecer las 
nociones lógico matemática y mejorar la calidad de los aprendizajes en los niños del  II 
Ciclo de la Institución Educativa Los Jilgueritos - Inabif de San Juan de Miraflores, año 
2018. La inquietud por la investigación nos ha permitido buscar información sobre las 
estrategias del área lógico-matemático que según la propuesta educación inicial nos dice, 
que desde que nacen, los niños y las niñas se van apropiando del lenguaje y nociones 
matemáticas, para formar parte de su vida y servirles en el contexto cultural en que se 
desenvuelven. Los niños en el nivel de educación inicial aprenden matemática de forma 
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gradual y progresiva, acorde al desarrollo de su pensamiento, es decir, depende de la 
preparación de sus estructuras mentales para asimilar determinadas nociones El rol de 
como docente se debe asumir es crear condiciones y situaciones para que los niños puedan 
explorar, jugar, experimentar, y de esa manera, ir desarrollando su pensamiento 
matemático. La educación inicial es la base de los futuros aprendizajes, y es desde allí 
donde se debe elaborar la actividad lúdica la cuál es concebida como la forma natural de 
incorporar a los niños en el medio que los rodea, de aprender, relacionarse con los otros, 
entender las normas y el funcionamiento de la sociedad a la cual pertenecen. Del mismo 
modo, la lúdica es parte fundamental de este proceso de socialización y se debe partir de 
los principios que rigen la educación preescolar como son: la integralidad, participación y 
la lúdica, está enfocado al desarrollo de las dimensiones cognitiva, comunicativa, socio 
afectiva, corporal, estética, ética. Por consiguiente, la actividad lúdica favorece en los 
individuos la autoconfianza, la autonomía y la formación de la personalidad, 
convirtiéndose así en una de las actividades recreativas y educativas primordiales. Irán 
adquiriendo nociones y habilidades de: conteo, seriación, clasificación, desde actividades 
divertidas y sencillas que permitan iniciar un camino hacia lo matemático más adelante.  
1.2. Formulación del problema 
1.2.1. Problema general 
¿Cuál es la relación entre estrategias lúdicas y calidad de los aprendizajes en los 
niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de 
Miraflores? 
1.2.2. Problemas específicos 
PE1: ¿Cuál es la relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo cognoscitivo en los niños 
del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de 
Miraflores? 
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PE2: ¿Cuál es la relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo motriz en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores? 
PE3: ¿Cuál es la relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo social en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores? 
1.3. Objetivos 
1.3.1. Objetivo general 
Determinar la relación entre estrategias lúdicas y calidad de los aprendizajes en los 
niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de 
Miraflores. 
1.3.2. Objetivos específicos 
OE1: Establecer la relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo cognoscitivo en los 
niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de 
Miraflores. 
OE2: Conocer la relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo motriz en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
OE3: Saber la relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo social en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
1.4. Importancia y alcances de la investigación 
El aprendizaje de esta área es de suma importancia, pues constituye una de las 
herramientas básicas para comprender y valorar su medio. Es por ello necesario aplicar 
estrategias lúdicas que permitan presentar el área de matemática de manera atractiva, de 
fácil comprensión, significativa y funcional. Con la finalidad de lograr ello, presentando la 
investigación denominada: Estrategias lúdicas para favorecer las nociones de orden lógico 
matemático y mejorar la calidad de los aprendizajes en los niños del II ciclo del nivel 
inicial de la Institución Educativa Los Jilgueritos - Inabif Pamplona Alta - San Juan de 
16 
Miraflores año 2018 donde encontramos beneficios en las actividades lúdicas ya que 
mediante ella, el niño adquiere conocimiento y conciencia de su propio cuerpo, dominio de 
equilibrio, control eficaz de las diversas coordinaciones globales y segméntales, logra 
control de la inhibición voluntaria y de la respiración, también fomenta la organización del 
sistema corporal, maneja una estructura espacio-temporal y mayor posibilidad al mundo 
exterior, estimula la percepción sensorial, la coordinación motriz y el sentido del ritmo, 
mejora notoriamente la agilidad y flexibilidad del organismo particularidades que son 
importantes para nosotras reconocer en el niño en sus diferentes etapas del desarrollo. 
1.5. Limitaciones de la investigación 
Las limitaciones más resaltante es la económica ya esta investigación está financiada 
en su totalidad por la suscrita ya que demanda de gastos y costos de servicios. También 
otra limitación es el tiempo ya que las ocupaciones familiares y de trabajo no permiten 
dedicarse a tiempo completo a la investigación aun así he realizado el esfuerzo por 
recopilar la información teórica hasta en horarios nocturnos y vespertinos, pasando horas 
de madrugada para digitar la presente investigación. Sería ideal contar con todas las 
facilidades. En medio de todas las dificultades he culminado la investigación. 
Las limitaciones de aplicación de esta investigación son para el nivel inicial del 
segundo ciclo del sistema educativo básico, teniendo en cuenta los parámetros educativos 










2.1. Antecedentes de la investigación  
2.1.1. Antecedentes nacionales 
Roxana Amada Lachi Jesús (2015). En su tesis de investigación titulado; Juegos 
tradicionales como estrategia didáctica para desarrollar la competencia de número y 
operaciones en niños (as) de cinco años, realizado en la Institución Educativa Inicial 
N°404 Lima – Perú -Año 2015, Presento como Objetivos: Diagnosticar el estado actual del 
desarrollo de competencia de número y operaciones en niños de 5 años de la Institución 
Educativa Inicial N° 404 de la comunidad de Moralillo, distrito de San Juan Bautista, 
región Loreto. Donde fundamenta los juegos tradicionales como estrategia didáctica para 
desarrollar la competencia de número y operaciones e n niños de 5 años de la Institución 
Educativa Inicial N° 404 de la comunidad de Moralillo, distrito de San Juan Bautista, 
región Loreto. Propone una estrategia didáctica a través de juegos tradicionales para 
contribuir con el desarrollo de competencia de número y operaciones en niños de 5 años de 
la Institución Educativa Inicial N° 404 de la comunidad de Moralillo, distrito de San Juan 
Bautista, región Loreto. Validar los juegos tradicionales como estrategia didáctica con 
juicio de expertos para desarrollar la competencia de número y operaciones en niños de 5 
años de la Institución Educativa Inicial N° 404 de la comunidad de Moralillo, distrito de 
San Juan Bautista, región Loreto. Realizo una muestra con 48 niños, La cual utilizo de 
instrumento de evaluación, la entrevista, registro descriptivo llegando a la conclusión. La 
competencia de número y operaciones existe un bajo nivel de aprendizaje en los niños 
porque las docentes no aplican estrategias adecuadas y pertinentes para resolver problemas 
referidos a la clasificación, seriación y conteo en situaciones de la vida diaria. Existe una 
deficiencia enseñanza de la matemática porque no tienen claro las concepciones teóricas 
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sobre las nociones básicas. Las teorías analizadas demuestran que el desarrollo de la 
competencia de número y operaciones favorece el desarrollo del pensamiento crítico, por 
lo tanto, los niños aprenden a resolver problemas de cualquier índole en situaciones de la 
vida diaria. La estrategia de juegos tradicionales es una forma de desarrollar la matemática 
de manera divertida, porque involucra a los niños en actividades lúdicas y agradables. 
Además, enseñan a conocer y transmitir las costumbres y tradiciones de la comunidad. La 
propuesta de proyectos de aprendizaje es una alternativa científica para mejorar el nivel de 
desarrollar de la competencia de número y operaciones porque abordar la integralidad de 
áreas de aprendizaje de los niños ya que les permite interactuar con diferentes elementos 
del contexto y situaciones de la vida diaria. Por lo tanto, las docentes deben considerar los 
proyectos de aprendizaje a través de los juegos tradicionales como una unidad didáctica 
que demanda mayor planificación en el proceso de enseñanza aprendizaje. Es una 
propuesta fundamentada con el enfoque socio cognitivo y el enfoque de resolución de 
problemas con los pasos de Brousseau situaciones didácticas. La propuesta fue validada 
con juicio de experto en el área del nivel inicial y conocedoras del tema de investigación 
2.1.2 Antecedentes internacionales 
Según (Natalia Tobón Ortiz -Colombia 2012) en su tesis de investigación titulada 
Estrategias pedagógicas didácticas para desarrollar el pensamiento lógico matemático en 
los niños de 3- 4 años, del Hogar Campanitas presento como Objetivos Específicos: 
Implementar actividades didácticas, que conlleven al desarrollo de habilidades del 
pensamiento lógico, proporcionar herramientas a la madre Comunitaria para el 
aprovechamiento del tiempo en el hogar llegando a la conclusión que El proyecto de 
intervención aporta al desarrollo del pensamiento lógico del niño de 3-4 años, en esta etapa 
en un periodo de transición entre lo figurativo- concreto, donde la interacción con objetos 
le ayuda a la construcción de representaciones. La implementación del material concreto, y 
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la construcción de las guías, permite despertar el interés y la motivación en los niños, 
aportar al desarrollo de habilidades del pensamiento lógico como; agrupar, seriar. Desde 
los Lineamientos Curriculares se deduce que, “el niño aprende y desarrolla habilidades de 
pensamiento, con la utilización constructiva del lenguaje convirtiéndose en un elemento 
importante para la formación de representaciones y relaciones, y por tanto de pensamiento. 
El origen del pensamiento lógico parte de la actuación del niño con los demás objetos y de 
las relaciones que se establecen a partir de ella. el entorno en el que se desarrolla el niño 
debe ser aprovechado para desarrollar múltiples habilidades, no sólo matemáticas, sino 
también científicas. El desarrollo del proyecto permitió realizar una lectura del contexto, 
aportando al desarrollo de habilidades como futura maestra y a identificar realidades en las 
que nos desenvolvernos a futuro. 
Según (Cordero, Neiderlith Silva, Migdger – Venezuela 2015) en su tesis de 
investigación titulado Fortalecimiento de las nociones lógico-matemáticas en los niños y 
niñas de 4 a 5 año del CEI Bárbula II  ,Presento como objetivo general: Diseñar a través 
del proceso de enseñanza- aprendizaje en Educación Inicial, estrategias de innovación 
pedagógica en el desarrollo del trabajo en los espacios: armar y construir, representar e 
imitar, expresar y crear y experimentar y descubrir, que permitan afianzar los valores 
humanos de los niños y niñas creando conciencia crítica y ciudadana con sentido de 
pertenencia como ser social en busca del bien común.  Y objetivos Específicos: Promover 
una educación con sentido humanista resaltando valores éticos y sociales. - Diseñar 
estrategias innovadoras que permitan el desarrollo de los niños y niñas en las diferentes 
áreas del aprendizaje. - Apoyar al personal docente, administrativo, obrero en su 
crecimiento académico con el propósito de mantenerlo actualizado, afianzando su 
mejoramiento continuo. - Estimular a los padres y/o representantes y personal que labora 
en la institución a participar en las actividades escolares y hacer efectivo el rol de la 
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responsabilidad compartida. - Integrar la escuela, familia y comunidad para la efectiva 
valoración de la institución resaltando el sentido de pertenencia. - Promover estrategias 
que permitan mantener el ambiente interno y externo en condiciones óptimas para el buen 
vivir. Tomando como muestra a 40 niños. Donde aplica Instrumentos de evaluación: 
Diario de campo, registros focalizados y lista de cotejo. Llegando a la conclusión. La 
consolidación de las nociones lógico-matemáticas es un proceso de suma importancia para 
la resolución de problemas y para que los niños y niñas construyan una base en cuanto a la 
posterior adquisición de los conocimientos matemáticos propiamente dichos. En este 
sentido, es importante que se logren iniciar en el aprendizaje de los mismos, en un entorno 
favorecedor, donde el docente cumpla un rol favorecedor, como mediador de ese proceso. 
Esta investigación se orientó, esencialmente, a brindarles a los niños y niñas de 4 a 5 años 
de la unidad educativa CEI Bárbula II, actividades pedagógicas tales como: el uso de 
canciones, juegos didácticos, actividades lúdicas, así como la elaboración de diversos 
recursos, tomando en cuenta los criterios pertinentes para su desarrollo y manipulación. 
Dichas actividades fueron diseñadas y ejecutadas con la finalidad de desarrollar sus 
habilidades en cuanto a los procesos lógicos matemáticos. Con respecto a estas nociones 
lógico-matemáticas, los niños y niñas en su mayoría lograron expresar un manejo 
apropiado de los términos temporales, el manejo de medidas y sus magnitudes; asimismo, 
construyeron progresivamente sus nociones de espacio y formas geométricas, logrando 
identificar y describir formas geométricas y reconocer algunas de ellas. En su proceso de 
construcción de las nociones lógico-matemáticas, los niños y niñas relacionaron objetos, 
estableciendo igualdades, comparaciones y relaciones espaciales, utilizando criterios para 
agrupar por atributos, lo que les permite organizar la información que reciben del entorno. 
Con respecto a serie numérica, los niños y niñas lograron contar para designar cantidades y 
establecer correspondencia término a término, valiéndose de diversas estrategias y 
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recursos. La mayoría de los niños y niñas están en proceso del reconocimiento del símbolo 
gráfico. En relación con las estrategias implementadas, se pudo observar que al incorporar 
elementos lúdicos hubo una participación activa, los niños mostraron interés y entusiasmo, 
realizando las tareas y actividades como si no estuvieran aprendiendo en la escuela, sino 
como un juego. Gracias a la aplicación de estas estrategias y a los instrumentos de 
observación utilizados, se comprobó que hubo una mejora en la consolidación de los 
conocimientos lógicos matemático; se pudo evidenciar que, por medio de la manipulación 
y exploración de los materiales, así como la interacción con sus pares y entorno, fueron 
construyendo dichas nociones, lo que a su vez le permitió un acercamiento a la resolución 
de problemas en la vida cotidiana. 
Según (acosta de la cueva Jessy Karina Latacunga-ecuador 2010) en su tesis de 
investigación titulado elaboración de una guía metodológica para el desarrollo de la 
inteligencia lógico-matemática en niños y niñas de 5 años de la escuela. 
Presento Objetivo general: Mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje mediante la 
elaboración de una Guía Metodológica para desarrollar la inteligencia lógico-matemática 
en los niños/as de Primer Año de Educación Básica de la escuela “Juan Montalvo” del 
Cantón Rumiñahui en el año lectivo 2009-2010 Y Objetivos Específicos: Estimular el 
desarrollo de la inteligencia lógico-matemática en los niños/as de 5 a 6 años a través de 
actividades lúdicas. Ofrecer a las maestras de Primer Año de Educación Básica una Guía 
Metodológica adecuada para mejorar el razonamiento lógico de los infantes.Coadyuvar a 
la ejecución correcta de los juegos asignados para el desarrollo de la inteligencia lógico-
matemática. Propiciando el respeto a la individualidad de cada niño/a, que contribuyan a 
su formación integral 
Tomado como muestra 44 niños utilizando el instrumento de evaluación guía de 
observación 
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Llegando a las Conclusiones: Es importante mencionar que la actividad lúdica 
produce en los párvulos un mejoramiento de sus capacidades intelectuales, cognitivas y 
afectivas, aspectos que favorecen indudablemente al proceso educativo dentro del aula. • 
La utilización de algunos materiales de desecho, objetos de la naturaleza demuestra que 
cada cosa que nos rodea permite desarrollar algo de las capacidades del ser humano a 
través de la elaboración de juguetes caseros al alcance de todo bolsillo, permitiendo 
desarrollar la habilidad y creatividad de los infantes. Afirmamos que el juego y aprendizaje 
tienen una íntima relación, ya que a través de variadas actividades lúdicas el niño/a pone a 
funcionar toda su capacidad para llegar a la resolución del problema expuesto ya sea 
individualmente o en grupo. 
Según (Tatiana Gómez rodríguez, Olga patricia molano Sandra Rodríguez calderón       
Colombia 2012)en su tesis de investigación titulado :La actividad ludica como estrategia 
pedagógica para fortalecer el aprendizaje de los niños de la institución educativa niño 
Jesús de Praga presento como Objetivo: Favorecer el desarrollo de la actividad lúdica 
como estrategia pedagógica para fortalecer el interés y habilidades en el aprendizaje de los 
niños y niñas de la Institución Educativa Niño Jesús de Praga.  
Y  Objetivos Específicos :Mejorar el aprendizaje del niño mediante estrategias 
lúdicas que proporcionen espacios dinámicos, atractivos, ricos en experiencias ,Enriquecer 
los saberes pedagógicos de la docente en relación con la importancia de la lúdica como 
estrategia pedagógica, Concientizar a los padres de familia sobre la importancia de la 
lúdica en el desarrollo   del niño, Crear compromiso en la institución educativa en la 
formación de niñas y niños creativos, motivados y constructivos, mediante la instalación 
de ambientes de aprendizaje lúdicos. Tomando como muestra 48 niños 
Utilizando instrumentos de evaluación: observación, diario de campo, prácticas 
pedagógicas, Revisión documental, Entrevistas. 
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2.2. Bases teóricas 
2.2.1. Las estrategias lúdicas  
Según Jean Piaget el juego lúdico favorece el crecimiento intelectual, afectivo y 
social del sujeto. Construyendo el aprendizaje por medio de la experiencia. Debe señalarse 
que, la integración y adaptación del niño o niña a la escuela específicamente al Pre-escolar 
depende en gran medida del grado de empatía que el docente pueda trasmitir desde el 
mismo momento que recibe al educando, separado por primera vez del seno familiar, para 
enfrentar la experiencia de la vida escolar; esa relación docente – alumno que se establece 
en el nivel de Preescolar esta obviamente marcada por las actividades que programa el 
educador para "ganar" la atención del alumno. Es importante observar también que para 
establecer una relación empática en el aula de clase entre el docente y el alumno en el nivel 
preescolar, deben darse ciertas condiciones tales como: conocimiento por parte del 
educador de las características psicológicas, físicas y cognitivas del niño o niña de 3 a 6 
años, puesta en práctica las actividades que motiven y capten la atención del infante, 
además de la buena voluntad del docente para llevarlas a cabo. 
En este sentido, la mejor forma de promover una adaptación efectiva del educando al 
preescolar lo representa la utilización de actividades lúdicas ya que a través de ellas se 
permite la interacción efectiva del niño o niña con sus compañeros y docentes así como el 
afianzamiento de normas valores y aprendizajes para fortalecer su desarrollo cognoscitivo 
motriz y social; es decir, su desarrollo integral. 
Por ende, se plantean las actividades lúdicas dado que son inherentes a la etapa de la 
niñez representan una forma de diversión y un elemento capaz de motivar la adquisición 
de un aprendizaje tal cual lo plantea Pedagogía y Psicología Infantil (2000) al afirmar: 
Los juegos en la actualidad son utilizados en las escuelas como elemento educativo, 
aun teniendo en cuenta que existen dentro de los programas educativos condiciones y 
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características lúdicas que pueden aportar al alumno un desarrollo motriz, psicológico y 
social que les permita desarrollar a la vez habilidades que solo a través de la Educación 
Física se alcanza. (p. 21) 
2.2.2. Importancia del juego lúdico en los niños y niñas de educación inicial 
La importancia que tiene para la conformación psicomotora y social del niño o niña 
la realización de actividades lúdicas y está la escuela consciente de sus características 
particulares llamada a proporcionarles a través de las diferentes unidades curriculares. 
Es por eso que, propone a través de sus programas, actividades para satisfacer sus 
necesidades e intereses propios en cuanto a salud, actividad física, afecto, compresión, 
participación e integración social, inquietudes, manipulación y creación tomando en cuenta 
las características propias de la edad preescolar, las cuales el Ministerio Popular para la 
Educación (2007), hace la siguiente especificación: 
El niño de 3 a 6 años: es mucho más ágil, amplía su campo de relación afectiva, usa 
sus manos en tareas refinadas, inicia la socialización, hace preguntas y emite opiniones, 
tiene un vocabulario muy amplio, aplica sus conocimientos en la solución de problemas, es 
capaz de organizar los objetos atendiendo criterio: tamaño, color..., además de que 
aumenta su autoestima, autonomía y su capacidad para interactuar con los demás. (p. 32) 
Es en resumen, el niño y la niña en edad preescolar un ser cargado de emociones, 
hiperactivo, ansioso de realizar actividades por lo que se hace necesario que el docente 
tenga a mano herramientas didácticas que satisfagan resultando las actividades lúdicas las 
más adecuadas al ubicar al educando en su ambiente natural ya que generalmente estos 
requieren de mucha actividad física, especialmente aquellos que se realizan al aire libre, 
los cuales, resultan ser sus favoritos porque involucran actividades como correr, saltar, 
tironear y cualquier otro ejercicio corporal que suponga gran empleo de energía. 
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Además, de conocer las características del niño o niña, el docente debe estar 
consciente cuales son las necesidades e intereses de este, de manera que al inducir las 
actividades lúdicas dentro de la planificación, desarrollo y evaluación de trabajo escolar 
con el real y claro objetivo de estimular su desarrollo integral, planteamiento que reafirma 
Pellicciota citada por Zielinski (2000), al señalar: "El juego es un móvil de fundamental 
importancia en el proceso de evolución infantil; desarrolla sus potencialidades por su 
ejercitación placentera, espontánea, de expresión de ideas, sentimientos, es elaboración de 
temores, angustias, es definitiva una actividad creadora". (p. 430) 
Hechas estas consideraciones, puede suponerse entonces que el empleo de 
actividades lúdicas con niños o niñas en edad preescolar, puede de forma efectiva 
estimular su desarrollo integral, entendiendo este último como el proceso a través del cual 
el infante supera dificultades, experimenta cambios, adopta posturas, adquiere habilidades 
y destrezas que van madurándose a través del tiempo por el paso a las subsiguientes etapas 
de la vida e involucran la interactuación de varios aspectos como lo físico, cognoscitivo, 
social y lo relacionado a la personalidad, tal como lo plantean Papalia y Wendkos (1999), 
al referir que estos aspectos: "Se superponen e interactúan a lo largo de la vida, ya que el 
desarrollo de uno de ellos afecta el desarrollo de los otros". (p. 48) Con lo cual, se infiere 
que difícilmente pueda asumirse el estudio aislado de uno de ellos sin considerar los otros, 
más aún cuando se trata del trabajo con niños de preescolar. Obviamente, que la puesta en 
práctica de este tipo de actividades, requiera de la buena intención del docente, la adecuada 
preparación y el fortalecimiento de sus saberes pedagógicos, lo cual se convierte en una 
vía expedita hacia la consecución exitosa de los objetivos planteados, y ello contempla un 
real y claro conocimiento escolar para tratar en la medida de lo posible de ofrecer al 
alumno situaciones reales que le sean familiares y le resulten atractivas. 
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2.2.3. Utilización de las actividades lúdicas por el docente 
Del mismo modo, debe el docente tener claro conocimiento cual es el alcance la 
utilización de actividades lúdicas dentro de la planificación escolar, a tal efecto Woolfolk 
(1999), plantea: El juego favorece el desarrollo cognoscitivo en muchas áreas. En el juego 
con el movimiento, el preescolar llega a conocer la velocidad, el peso, la gravedad, 
la dirección y el equilibrio. En el juego con objetos se da cuenta de que estos tienen usos y 
propiedades comunes y apropiadas. En su juego con otros practica los conceptos y roles 
sociales, aprendiendo además algunos aspectos de su cultura. (p. 85) 
Postura con la cual, se evidencian claramente importantes ventajas que favorecen la 
adquisición de aprendizaje significativo en el infante, a través del juego o actividades 
lúdicas en el preescolar, los cuales deben ser considerados por el docente al momento de 
estructurar la planificación de las actividades en el aula de clases. 
Es importante señalar, que aun con el conocimiento de la importancia que tiene el 
juego para un niño o niña en edad preescolar y los efectos positivos que este puede causar 
al utilizarse con fines pedagógicos en este caso particular para estimular el desarrollo 
integral de los mismos, no se trata de convertir el aula en una "sala de juegos" sino de 
aprovechar la siempre favorable disposición del niño hacia las actividades lúdicas para 
orientar, con base en sus necesidades e intereses individuales, el objetivo propuesto. 
Para ello, se hace necesario que el docente conozca que tipo de actividades lúdicas 
puede desarrollar, al tiempo de también conocer cuáles son aquellas que el educando 
practica en su cotidianidad y cuales son propias del contexto donde se encuentra inmersa la 
escuela, para lo cual debe activarse el óptimo funcionamiento de la triada escuela-familia-
comunidad, con la finalidad de establecer un trabajo mancomunado que permita la puesta 
en práctica de un modelo educativo, verdaderamente contextualizado, atractivo, integrador, 
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centrado en el niño, además de asegurar la participación de todos los factores relacionados 
con su formación para la vida y por ende para su desarrollo integral. 
Resulta entonces, de trascendental importancia para el docente de educación 
preescolar asumir con verdadera responsabilidad su papel en la formación del niño o niña 
en este nivel, dándole la oportunidad de satisfacer sus necesidades e intereses a través de 
experiencias, situaciones y actividades que le permitan su desarrollo integral, lo preparen 
para vivir en sociedad y estimulen sus habilidades y potencialidades; cumpliendo así con 
uno de los principales fines de la educación preescolar establecidos en el Currículo Básico 
Nacional del Nivel de Educación Inicial (2005), como: "Proveer a los niños con 
experiencias de naturaleza cognitiva, psicomotriz, lingüística, social y emocional que 
enriquezcan su vida y faciliten el desarrollo pleno de sus potencialidades en las diversas 
áreas de su personalidad, así como en los aprendizajes posteriores". (p. 53) 
En este sentido, se abre una ventana para consolidar este fin y darle mayor sentido al 
rol del docente a través de la utilización de las actividades lúdicas ya que como lo expresan 
Craig, y Woolfolk, (1999), donde el juego satisface muchas necesidades en la vida de un 
niño: la necesidad de ser estimulado y divertirse, de expresar su exuberancia natural, de 
ensayar el cambio por el valor intrínseco de este, de satisfacer su curiosidad, de explora y 
experimentar en condiciones exentas de riesgo. Cumple además muchas funciones útiles 
en el desarrollo infantil. Favorece el crecimiento de las capacidades sensoriales y de las 
habilidades físicas, brindado muchísimas oportunidades de ejercitar y ampliar las 
capacidades intelectuales recién descubiertas. 
Planteamiento con el cual, se ratifica lo expuesto anteriormente creando la 
expectativa de generar situaciones en las que a través de realización de actividades lúdicas 
se estimule el desarrollo integral de los niños o niñas del Preescolar con la participación 
efectiva de los padres, docentes y la comunidad en general para la adecuada 
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contextualización de la planificación escolar que garantice el logro de los objetivos 
previstos. Desde comienzos del siglo actual, se ha producido un cambio radical en 
las actitudes hacia fundamentación teórica. Los juegos como resultado de estudios 
científicos saben cómo pueden contribuir al desarrollo de un niño o niña. El juego según 
Montenegro (2000) 
Es el medio natural de expresión que utiliza el niño. A través de él expresa sus 
sentimientos, ideas y su mundo interior, a la vez que establece el contacto con personas y 
objetos de su entorno, actividad ésta que lo ayudara a comprender e interpretar todo lo que 
le rodea (p. 62). 
Un niño o niña en edad preescolar pasa prácticamente el día ocupado en sus juegos; 
pero también se encuentra en período en el que ya puede ir adquiriendo una serie de 
hábitos y destrezas sobre los que se apoyará, más adelante, su escolaridad. 
2.2.4. Tipos de juegos lúdicos  
A través del juego va encontrando el niño o niña muchos elementos que estimulan su 
actividad verbal; la misión del adulto consiste en aprovechar cualquier oportunidad para 
fomentarlos: invitándole a que, por ejemplo, haga hablar a sus títeres o muñecos, imite 
conversaciones telefónicas con su pequeño teléfono de juguete, represente la visita del 
doctor, organice una tienda en la que pueda nombrar los artículos y representar los papeles 
del vendedor y el comprador, entre otros. Estos juegos de imaginación e imitación 
estimulan su desarrollo intelectual y su lenguaje para el aprestamiento lector. 
A partir de estas actividades coordinadas, la interacción social se desarrolla 
rápidamente y se vuelve mucho más compleja, de tal manera que desde edades tempranas 
las interacciones sirven de estructuras básicas de la distribución del tiempo rítmico y 
recíproco de la comunicación social, permitiendo al infante aprender las primeras reglas de 
la comunicación. 
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Al mismo tiempo Piaget, citado por Montenegro (2000), el juego "consiste en 
respuestas repetidas simplemente por el placer funcional" (p. 308). De igual forma 
Clapared (S/F), ha tratado de definir el juego a través de interpretaciones variadas a las que 
ha denominado "teorías sobre el juego", las cuales aportan aspectos significativos en 
relación a esta actividad infantil, entre las cuales se encuentran: la teoría del descanso 
o recreación considera el juego como actividad "anti estrees", es decir, liberadora de 
problemas o descanso. Algo así como recrearse luego de trabajar. La segunda teoría habla 
del exceso de energía, considera al juego como una actividad empleada por el niño para 
"quemar energías" que acumula y que no puede liberar en actividades cotidianas. 
Del mismo modo, la teoría del ejercicio preparatorio, explica el juego como ejercicio de 
preparación que hace el niño o niña de manera de ir aislando poco a poco las acciones y 
actividades propias del adulto; por ejemplo, el juego simbólico con el cual imita al adulto 
en muchas de sus actividades. 
2.2.5. El juego lúdico en la evolución de la personalidad 
Desde el punto de vista de esta teoría, el juego es un factor de evolución de la 
personalidad. La teoría de la autoexpresión encuentra en el juego un modo de manifestar 
necesidades que buscan ser satisfechas. El permitiría la liberación de tendencias 
antisociales. 
Dentro de ese mismo orden de ideas, según Matos (2002), existen tres tipos de 
juegos entre los cuales se encuentran en primer lugar los juegos de actitudes; los cuales son 
todos aquellas actividades que realiza el individuo a través de ejercicios físicos, generan un 
desgaste de energía, este tipo de juego es común durante los primeros dos años de vida ya 
que son juegos libres y espontáneos, los niños o niñas los realizan cada vez que les 
provoca, de manera libre, sin reglas, ni reglamentos. Es considerada una etapa exploratoria 
y mientras dura, los niños adquieren conocimientos sobre su entorno e influyen en el     
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desarrollo de su ingenio y su iniciativa. También, están presentes los juegos de 
dramatización donde además de representar a las personas en la vida real o en los medios 
de comunicación, se ponen de manifiesto la capacidad de fantasía en la cual los niños 
adoptan papeles dramáticos, heroicas, fantásticas y alejados de la vida real. Incluso se 
presentan los amigos imaginarios o relativos exagerados de situaciones vividas por ellos. 
Este tipo de juegos puede ser reproductivo o productivo, y se le conoce como 
creativo, ya que estimula su imaginación y su creatividad. La duración de esta etapa varía 
en cada niño, pero puede ubicarse hasta finales de su vida preescolar. Sin embargo existe 
otro tipo de juego el activo que puede ubicarse en esta misma etapa de crecimiento es el 
denominado juego constructivo, el cual no es sino alrededor de los 5 a los 6 años de edad, 
que él utiliza los materiales de forma específica y apropiadas para fines establecidos por él. 
También estimulan la imaginación y la creatividad del niño o niña. Una de las 
actividades que más le gusta son aquellas relacionadas con la música, que puede ser 
considerada como un juego activo dependiendo de cómo se utilice. Se considera activo 
cuando él interviene cantando, tocando un instrumento o cuando utiliza la música como 
complemento de otro tipo de juego activo; también puede ser considerada reproductiva, 
cuando los niños cantan, bailan y repiten las palabras enseñadas y productivas, cuando 
inventa sus propias palabras para las canciones conocidas por él, o les crea su música o 
nuevos pasos de bailes. 
En tercer lugar, están los juegos pasivos; se pueden definir como todas aquellas 
actividades consideradas diversiones, en las cuales los niños invierten un mínimo de 
energía y por lo general pueden realizarlas solos. El observa a otros jugar, ver la televisión, 
leer tiras cómicas o jugar con los equipos electrónicos modernos, pueden producir el 
mismo placer que aquellos en los que se invierte mayor consumo de energía, contribuyen 
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al desarrollo intelectual al tener que concentrarse, razonar y recordar, propiciando la 
creatividad y la motivación. 
Con referencia a los juegos estos producen contribuciones importantes para las 
buenas adaptaciones personales y sociales de los niños, le permite relajarse cuando están 
solos y fomentan la socialización en actividades grupales. A todas las edades, los niños o 
niñas se dedican tanto a los juegos activos como pasivos, y el tiempo que le dedican a cada 
uno depende de la salud de los mismos, del placer que le proporciona, del momento en el 
que aprenden los juegos y del interés, que en ellos despierte. El cuarto lugar lo ocupan los 
juegos cooperativos y competitivos, se puede definir el juego cooperativo, cuando la 
naturaleza del objeto del juego, es la suma de los logros de los objetos individuales de cada 
integrante     del juego; mientras que un juego competitivo, la naturaleza del objetivo de 
este, es el logro de un objetivo individual, se priva el logro de los objetivos de los demás es 
excluyente debido a que el éxito de uno es el fracaso de otros. 
2.2.6. Contribuciones de las Actividades Lúdicas 
Dentro de ese mismo enfoque, entre las contribuciones de las actividades lúdicas el 
desarrollo de los niños y niñas según Hurlock (2000), desarrollo físico: El juego es 
esencial para que los mismos desarrollen sus músculos y ejerciten todas las partes de sus 
cuerpos. También actúa como salida para la energía en exceso, que se acumula, hace que 
los niños estén tensos, nerviosos e irritables. 
En cuanto, al fomento de las comunicaciones: el jugar adecuadamente con otros 
exige que los niños aprendan a comunicarse con ellos, a su vez, tienen que aprender a 
comprender lo que otros tratan de comunicarles. De igual forma es una salida para la 
energía emocional acumulada el juego les proporciona a los niños una salida para que 
liberen las tensiones que ejerce el ambiente sobre su conducta. 
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Por otra parte, el mismo autor, precisa que los juegos cooperativos coadyuvan a la 
expansión para las necesidades y los deseos: que no se pueden cumplir satisfactoriamente 
en otras formas, se satisfacen a veces en los juegos. Es una fuente de aprendizaje ya que el 
juego ofrece oportunidades para aprender muchas cosas; por medio de libros, la 
televisión o la exploración del ambiente que los niños o niñas no tendrían oportunidad de 
aprender en el hogar o la escuela. En este mismo orden es un estímulo para la creatividad, 
pues mediante la experimentación de los juegos, los mismos descubren que al crear algo 
nuevo y distinto puede ser satisfactorio. 
Conviene anotar que, en los juegos los niños o niñas descubren cuáles son sus 
capacidades y cómo se comparan con los de sus compañeros de juegos mediante su 
desarrollo aprenden a ser sociables; al jugar con otros, los pequeños aprenden a establecer 
relaciones sociales y a satisfacer y resolver los problemas que causan dichas relaciones. 
Con respecto a las normas morales aun cuando los niños y niñas aprenden en el hogar y en 
la escuela lo que el grupo considera como correcto e incorrecto, la aplicación de las 
normas morales no es en ninguna parte tan rígida como en un grupo de juegos. 
Del mismo modo, contribuyen al aprendizaje de papeles sexuales apropiados: los 
niños o niñas descubren, en el hogar y la escuela, cuáles son los papeles sexuales 
aprobados. Sin embargo, se dan cuenta muy pronto de que deben aceptarlos también para 
convertirse en miembros del grupo de juegos. A partir de su ejecución se desarrollan 
rasgos convenientes de personalidad mediante los contactos con los miembros del grupo 
de coetáneos en los juegos, los mismos aprenden a ser cooperativos, generosos, sinceros, a 
tener un buen espíritu deportivo y a mostrarse agradables para otras personas. 
Dentro de este mismo enfoque, la autora precitada señala las etapas en el desarrollo 
de las actividades lúdicas como sigue a continuación: hasta que los bebés tienen cerca de 
tres meses de edad, sus juegos consisten primordialmente en mirar a las personas y los 
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objetos y hacer intentos aleatorios para agarrar los que se les presentan. A partir de 
entonces, sus manos y sus brazos tienen suficiente control voluntarios para permitirles 
aferrar, sostener y examinar objetos pequeños. Después de que puedan arrastrarse, gatear o 
caminar, examinar todo lo que se encuentre a su alcance 
En esta perspectiva, la etapa de los juguetes: el manejo de juguetes comienza en el 
primer año y llega al punto culminante entre los cinco y seis años de edad. Al principio, los 
niños o niñas se limitan a explorar sus juguetes. Entre los dos y tres años, se imaginan que 
los juguetes poseen cualidades vitales: que pueden actuar, hablar y sentir. A medida que 
los mismos se van desarrollando intelectualmente, ya no pueden atribuir a los objetos 
animados cualidades de la vida y esto hace que se reduzca su interés por los juguetes. Otro 
factor que contribuye a la disminución de los juegos con juguetes es que quieren 
compañía. Después de entrar a la escuela, la mayoría de los infantes consideran los juegos 
como "juegos para bebés". 
Por otra parte, la etapa de los juegos. Después de que los niños o niñas entran a la 
escuela su repertorio de juegos aumenta considerablemente, lo que le da a esta etapa el 
nombre. Al principio, sigue utilizando juguetes, sobre todo cuando están solos y, además, 
se interesan en juegos, deportes, aficiones y otras formas más maduras de juegos y por 
último la etapa de la fantasía. Conforme ellos se acercan a pubertad, comienza a partir 
interés por las actividades de juegos que les agradaban anteriormente y dedicaban gran 
parte de su tiempo ocioso a soñar despierto. Los sueños característicos de los mismos en la 
pubertad son de tipo el mártir, en los que consideran que todos los maltratan y nadie los 
entiende. 
Por eso, es importante implementar una variedad de juegos en que todos los 
participantes puedan ser aceptados y experimentar, al menos, un grado moderado de éxito; 
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el miedo al fracaso junto con la angustia y la frustración asociada con el fracaso se reducen 
cuando los errores no son percibidos como determinantes del resultado. 
2.2.7. Rol del Educador respecto a las actividades lúdicas 
Fernández y otros (2000), resume el rol del educador respecto a las actividades 
lúdicas en las siguientes funciones: preparar el ambiente adecuado para que los niños o 
niñas jueguen, es vital la creación de espacios y tiempos para jugar como una de las tareas 
más importantes del educador. Para que ellos se puedan concentrar en el juego necesitan 
tener la seguridad de que no van a ser avasallados por otros, posiblemente mayores o que 
están realizando juegos que requieren más movilidad. Por ello, el docente deberá preparar 
el espacio de forma que los juegos sedentarios, los que requieran mayor concentración en 
ellos, se puedan realizar sin ser interrumpidos por los que están jugando de forma 
turbulenta. 
Igualmente, deberá dar salida a la necesidad de juegos expansivos y de movimiento 
de los niños y niñas, sin que ello signifique molestar o interrumpir a los otros. Lo mejor es 
disponer de espacio organizado y suficiente para permitir las diferentes formas de juego 
sin necesidad de que ellos se interfieran. 
Por otra parte, el educador tiene que seleccionar materiales adecuados para el juego, 
saber cuáles son los materiales adecuados a la edad y necesidades de los niños y niñas. 
Debe conseguir que su grupo tenga material suficiente tanto en cantidad como en 
diversidad, de que están hechos, por la actividad que promueven en los infantes, por el 
interés que provocan, por su atractivo, por su diseño, entre otros. Debe tener en cuenta, 
además, si en el grupo hay alguno con necesidades educativas especiales, de forma que 
tenga que incorporar algún material complementario. 
En este mismo orden, enseñar determinados juegos, especialmente los tradicionales, 
puede ser función tanto de la familia como del centro de preescolar. Con los más 
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pequeños, inicialmente es el educador el que inicia el juego, mientras el niño o niña 
participa de una forma más o menos activa. Paulatinamente y con la repetición de los 
juegos, será el infante el que solicite el juego al educador y el que vaya tomando una 
postura cada vez más activa en el juego. Igualmente, el docente enseñará las canciones que 
acompañan los distintos juegos tradicionales, entre otros, como el gato y el ratón, la 
señorita, la gallina ciega. 
Resulta oportuno, hablar sobre permitir que los niños o niñas repitan sus juegos todas 
las veces que lo deseen, porque ellos disfrutan repitiendo los juegos que conocen bien, les 
da seguridad sentirse cada vez con más destreza, saber cómo tienen que responder o lo que 
esperan del otro. Por ello, el educador no impedirá la repetición del juego. Incluso muchas 
veces, antes de incorporar uno nuevo, deben repetirse los ya conocidos con el fin de que él 
se sienta seguro y animado en el nuevo aprendizaje. 
En este sentido, se ha de enriquecer los juegos de los niños o niñas, si bien el 
educador puede permanecer junto a ellos mientras juegan, sin necesidad de interferir en 
sus juegos, una observación atenta de los mismos le puede indicar el interés de su 
participación para enriquecerlo, introduciendo nuevos personajes, o situaciones que hagan 
el juego más rico, más interesante para los infantes. No se debe olvidar, que gran parte de 
los juegos de los infantes están relacionados con sus experiencias. En la medida en que el 
educador enriquece sus experiencias favorece el enriquecimiento del juego. Por ejemplo: 
después de ir en autobús a un parque o a un zoológico, se puede relacionar los juegos con 
las actividades realizadas, para que así permanezcan nuevos personajes que han conocido 
en su excursión e incluso nuevas formas de expresión que han escuchado y nuevas 
acciones sobre objetos o animales que antes no conocían. 
También, es necesario reconocer y valorar los juegos que realizan los niños o niñas, 
o sea, el educador estará atento a los juegos espontáneos de los escolares, apoyándoles, 
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interesándose por ellos, animándolos en su esfuerzo y reconociendo las producciones a que 
pueden dar lugar. Por otro lado, evitar la competencia, el educador evitará siempre y por 
todos los medios la competencia. Para que ellos salten o corran no es necesario 
estimularlos con frases como "a ver quién llega primero". Ellos se alientan en la carrera o 
en la actividad en la medida en que ésta corresponde a sus intereses. De igual forma, en los 
juegos no habrá nunca perdedores ni ganadores, siendo éste el principio de los juegos no 
competitivos. 
En esa misma vertiente, el docente ayudará a resolver los conflictos que surgen 
durante él. Es frecuente que durante los momentos de juego surjan entre los niños 
pequeños conflictos, normalmente porque desean jugar con el mismo material. Cuando 
hay escasez de materiales los conflictos son mucho más frecuentes; por ello, el docente 
debe procurar resolverlos enseñando a los niños o niñas a llegar a acuerdos, a negociar y a 
compartir. 
De igual manera, respetar las preferencias de cada uno. A través del juego, cada niño 
o niña va a tener oportunidad de expresar sus intereses, sus necesidades y preferencias. El 
papel del educador será proporcionar a las mismas nuevas oportunidades y nuevos 
materiales que enriquezcan sus juegos, pero respetando los intereses y necesidades del 
niño, de forma que nunca se forzará a un infante a realizar un juego determinado o a 
participar en un juego colectivo. 
Por otro lado, no reproducir los papeles sexistas. Los niños y niñas expresan a través 
de sus juegos gran parte de los usos sociales que han tenido oportunidad de conocer. El 
juego es, además, un medio extraordinario para la identidad y diferenciación personal; sin 
embargo, el docente debe ser extremadamente sensible y cuidadoso para no reproducir a 
través de sus valoraciones, los papeles sexistas tradicionales. En este sentido, fomentará la 
posibilidad de que ellos jueguen juntos, de que elijan libremente sus juegos, y evitará 
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expresiones como "los varones no juegan a…" o "eso no es propio de una niña", 
estimulando y favoreciendo el crecimiento y la identidad tanto de los niños como de las 
niñas. 
Por ello necesita observar el juego de los niños o niñas, para poder seguir la 
evolución de los mismos, sus nuevas adquisiciones, las relaciones con sus compañeros, 
con los adultos, su comportamiento. Para esto, lo mejor será que elabore una guía de 
observación que le facilite esta labor. Por último, fomentar en las familias de los mismos el 
interés por el juego, interesarse por los juegos que realicen en casa. El docente conocedor 
de la situación de la familia actual y de la necesidad de juego de los infantes, deberá 
sensibilizar a los padres sobre la importancia que este elemento tiene en el marco familiar. 
Jugar con sus hijos e hijas permite a las familias establecer un medio de comunicación 
privilegiado. Por ello, se deben establecer los medios oportunos para esta actividad. 
Igualmente, podrá orientarlos sobre la adquisición de juguetes para los pequeños, a fin de 
que eviten caer en los usos consumistas frecuentemente opuestos a los intereses de los 
infantes. 
2.2.8. Esquema Corporal 
Según María del Carmen Rencoret Es importante que los niños conozcan su esquema 
corporal (es decir todas las partes de su cuerpo) como sus manos, pies, nariz, oídos, boca, 
ojos, dedos, cejas, etc. Para que con el pasar del tiempo puedan reconocer y ubicar cada 
una de ellas sin olvidarse de ninguna. El niño que conoce su esquema corporal tendrá un 
desarrollo cognitivo (mental) de forma progresiva. El niño que puede reconocer, ubicar 
todas las partes de su cuerpo podrá desarrollar todo su sistema cognitivo será capaz de 
desenvolverse en el ámbito escolar como también en la sociedad que lo rodea será capaz 
de diferenciar su derecha de su izquierda lo cual es muy importante ya que las operaciones 
básicas se realizan de izquierda a derecha como el escribir, el leer, el realizar operaciones 
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matemáticas como la suma, resta; el arriba del abajo, no confundiría con frecuencia las 
letras, números, poseerá un buen dominio de la lectura, el rendimiento escolar será muy 
favorable, le ayuda a su auto-estima. 
2.2.9. Comparación espacial a través del juego 
Según María del Carmen Rencoret El contacto con los objetos a través de 
experiencias directas debe llevar al niño a la necesidad de nominar los elementos. Este 
conocimiento se obtiene fácilmente de los objetos, ya que ellos han adquirido permanencia 
en el pensamiento del pequeño. a través de la manipulación, él los examina y observa sus 
propiedades: color, tamaño, peso, textura, etc. al verbalizar estas características deberá ser 
estimulado a establecer comparaciones entre ellos. 
Las verbalizaciones de estas comparaciones cualitativas y cuantitativas entre los 
objetos deben efectuarse utilizando correctamente los términos de: igual-desigual; en 
tamaño: grande-chico; en longitud: largo. Corto; en altura: alto-bajo; en grosor: ancho-
angosto; en color: rojo-azul-amarillo-verde; en capacidad: lleno-vacío; en textura: áspero-
suave, y en consistencia: duro-blando. 
2.2.10. Espacio - Tiempo 
Según María del Carmen Rencoret Relaciones espaciales o movimientos en 
matemática 
- Movimientos rígidos, una figura puede superponerse sobre la otra congruente, a traves de 
un movimiento rígido en el espacio que origina un cambio de posición de la primera de 
ellas, pero no un cambio de tamaño. 
- Transformaciones proyectivas, son movimientos de las figuras de carácter intermedio: no 
son rígidos, ni tampoco tan drásticos como para incluir deformaciones. 
- Transformaciones topológicas, ellas son tan generales e intensas que puntos, líneas, 
ángulos, longitudes, áreas, volúmenes y proporciones, se pierden y transforman aun 
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cuando algunas otras relaciones y propiedades geométricas fundamentales permanecen 
invariables. 
Tiempo. En la primera infancia, el tiempo está marcado por acciones, 
acontecimientos aislados y distintos, muchos de los cuales despiertan fuertes emociones. 
Para el niño es muy difícil hacer una síntesis temporal, pues al parecer los conceptos 
de espacio y tiempo son de muy lenta elaboración y exigen la construcción y asimilación 
de ciertas relaciones esenciales. 
A los tres o cuatro años los niños poseen sentido de tiempo, pero no el concepto de 
tiempo ni la conciencia del mismo. 
La percepción del tiempo Se apoya en cinco puntos: 
-Se adquiere cierta percepción de la sucesivita de estímulos 
-Se adquiere cierta percepción de la continuidad 
-Se desarrolla la idea de lapso temporal 
-Se aprende a responder a la presencia de señales reales. 
-Se adquiere la capacidad de percibir patrones complejos de estímulos sucesivos. 
En la organización espaciotemporal que elabora cada niño, influyen directamente el 
conocimiento del propio cuerpo sobre la base de su representación, autopercepción y 
denominación de sus partes; de allí surge la necesidad de transmitir y enseñar a usar 
correctamente un conjunto de términos que permitan al niño nominar su propio cuerpo, 
verbalizar sus posiciones y desplazamientos y orientarse en el espacio y en el tiempo. 
2.2.11. Teorías que fundamentan las estrategias lúdicas 
Lev Vygotski nos habla de La teoría constructivista: Se suele justificar el término de 
constructivismo a partir de la idea fundamental de la teoría: la consideración del hombre 
como constructor de su propio aprendizaje. Es decir, el hombre, en su actividad en el 
mundo, consigue todo el andamiaje de conocimientos a partir del cual se enfrenta con la 
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realidad. El constructivismo es una corriente de la didáctica que se basa en la teoría del 
conocimiento constructivista. Postula la necesidad de entregar al alumno herramientas que 
le permitan crear sus propios procedimientos para resolver una situación problemática, lo 
cual implica que “En Consecuencia según la posición constructivista, el conocimiento no 
es una copia de la realidad sino una construcción del ser humano, con los esquemas que ya 
posee, es decir, con lo que ya construyó en su relación con el medio que lo rodea” La 
matemática en el nivel inicial. El niño del Nivel Inicial se encuentra en un periodo sensible 
de su desarrollo, esto quiere decir que el 80 % de su cerebro se desarrolla durante la etapa 
preescolar, por lo tanto, es importante trabajar los conocimientos que debe aprender y el 
método con que lo hace. Se debe enseñar matemática no para obtener aprendizajes 
mecánicos sino para llevar a la persona a pensar, a enjuiciar y a acrecentar sus 
conocimientos. Hay que resaltar también que los niños no aprenden sentados, no aprenden 
recibiendo y acumulando pasivamente los datos que reciben, más bien se tiene que usar 
estrategias que los estimulen a su autonomía e iniciativa; ya que el desarrollo del 
pensamiento matemático supone una construcción personal, una construcción desde 
dentro, algo que únicamente el niño puede hacer. 
Gracias a las interacciones con las personas y con el medio, los niños van creando y 
madurando las estructuras de razonamiento lógico matemático. La familia juntamente con 
la Institución Educativa debe proporcionar al niño herramientas necesarias que le permitan 
ir construyendo el propio razonamiento lógico matemático. 
Para conseguir estos propósitos en las primeras edades el razonamiento lógico 
matemático se ocupa de analizar cualidades sensoriales, desde tres puntos de vista, que 
coinciden con tres grandes capacidades del ser humano: identificar, definir, y/o reconocer 
estas diferentes cualidades, analizar las relaciones que se establecen entre unas y otras, y 
observar sus cambios, llamados también operadores lógicos Esto determina que las 
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primeras estructuras lógico-matemático que adquiere el niño son las clasificaciones y las 
seriaciones, estas aparecen a causa de factores perceptivos y sensorios motores. Gracias a 
la interacción con todo lo que le rodea y a la manipulación, el niño llega a descubrir las 
propiedades de los objetos y es aquí donde van apareciendo los primeros esquemas. Hay 
que tener presente que estas estructuras de razonamiento lógico matemático tienen un 
papel fundamental en la adquisición de las distintas nociones que sirven para designar 
aspectos cuantitativos de la realidad que les rodea como en la adquisición del sentido 
numérico. Identificar, definir y/o reconocer cualidades sensoriales de los objetos consiste 
en profundizar sobre estas características, como el color, medida, grosor, textura, etc. Estas 
actividades también permitirán a los niños hacer agrupaciones de elementos a partir de sus 
cualidades y también preparan su mente para hacer agrupaciones según características 
cuantitativas a partir de cuantificadores. 
2.2.12. El Diseño Curricular Nacional (DCN) y los estándares de logro 
Los mapas de progreso para cada ciclo de la escolaridad. Permiten comprender con 
mayor claridad las competencias y capacidades que se deben asegurar en los estudiantes a 
lo largo de la educación básica. 
-Las rutas de aprendizaje en el área de matemática: el propósito central es propiciar 
en los niños y niñas, de 3 a 5 años, el desarrollo de nociones básicas, como la clasificación, 
la seriación, la correspondencia, el conteo en forma libre, la ubicación espacial, entre otras. 
Estas nociones se logran mediante el uso del material concreto en actividades lúdicas y 
contextualizadas, lo que les permitirá adquirir la noción de número y, posteriormente, 
comprender el concepto de número y el significado de las operaciones. Para desarrollar 
esta competencia, es preciso que los niños se enfrenten a situaciones de aprendizaje en 
contextos, cotidianos y lúdicos, en las que puedan descubrir ciertos patrones y 
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regularidades que les permitirán hacer uso de estos aprendizajes para resolver situaciones 
problemáticas cotidianas. 
Las actitudes que debe tener el docente de Educación Inicial para favorecer el 
desarrollo del pensamiento matemático en el niño son las siguientes: 
a) Relación docente - niño: la actitud del docente tiene que ser de respeto, debe 
aceptar al niño tal y como es y además confiar en sus posibilidades, es el docente quien 
debe guiar y orientar a los niños para que construyan su propio conocimiento, para que 
resuelvan los problemas que se le presenten. 
b) Relación niño – niño: el docente tiene que proponer actividades a los niños que 
promuevan las relaciones con sus demás compañeros. 
Estar en disposición de dar explicaciones claras, precisas y verdaderas a los niños, no 
hay que pensar o suponer que no entenderán o que ya está entendido todo. Acercarse al 
nivel del niño, para poder ayudarle a adquirir nuevos conocimientos. Los niños llevan 
conocimientos al aula, ellos no van vacíos de saber. Por otro lado, hay que reconocer que 
los niños no solo aprenden de los adultos sino de los otros niños. Seleccionar y variar 
situaciones de aprendizaje, respetando los conocimientos del niño. 
Materiales del área de matemática: el material didáctico va directamente a las manos 
del niño, de ahí su importancia; funciona como un mediador instrumental, incluso cuando 
no hay un adulto que acerque el niño a los aprendizajes. La función del material educativo 
para desarrollar el pensamiento lógico matemático es importante particularmente durante 
las clases, es el soporte de la actividad; y para ello hay que dar a los niños la oportunidad 
de que manipulen libremente el material y a la vez orientarlos, de modo que logremos 
alcanzar los objetivos planteados. El material puede ser estructurado y no estructurado. Su 
finalidad es representar la realidad a través de la construcción creativa, ejecutar 
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coordinación motora fina y su capacidad de organización y relacionarse con el espacio y 
características de los objetos. Aquí tenemos: 
a) Material no estructurado: Los materiales no estructurados son recursos objetos o 
elementos que no son elaborados con una finalidad pedagógica específica, pero que 
pueden ser utilizadas para diferentes actividades educativas, los encontramos en nuestro 
entorno, tenemos, por ejemplo: las plantas, las semillas, arena, agua, material reciclable 
como botellas, latas, cajas, etc. 
b) Material estructurado. Los materiales estructurados son los que han sido diseñados 
y elaborados con una finalidad pedagógica lúdica específica, así podemos mencionar los 
siguientes: bloques de madera de diferentes formas y tamaños, cubos de madera, bloques 
de plástico. Juegos de atención concentración, su finalidad es desarrollar su capacidad de 
análisis y síntesis y ejecutar su coordinación motora. Aquí tenemos: Rompecabezas, ludos, 
juegos de memoria, bingos, loterías, dominós, cartas, bloques de plástico pequeños, dados, 
damas, bloques lógicos, ábacos, regletas de colores, balanzas, relojes, dados, etc. 
Experimentos, su finalidad es descubrir propiedades. 
2.2.13. El juego  
Pone al niño en contacto con el entorno, lo lleva a observar, crear, sacar 
conclusiones, y en general a aprender y a recrearse, por estas razones es indispensable para 
el normal desarrollo del niño. Se puede afirmar que a través del juego el niño se divierte, 
pero también aprende a cooperar, a socializarse, a respetar reglas y a desarrollar su 
inteligencia. El juego, si es aceptado como tal por el niño, supone una motivación 
suficiente; contiene su propia finalidad. Pero esto no excluye, sino todo lo contrario, que 
responda a una intención pedagógica y no solamente a una preocupación por entretener al 
niño o divertirle. Cada juego es una nueva experiencia, que muchas veces propicia nuevas 
actividades, habilidades, deseos, sentimientos y conocimientos. Otras de las estrategias 
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muy importantes para desarrollar el pensamiento lógico matemático y que deberían 
trabajarse en el Nivel Inicial, son las siguientes: Los niños exploran y aprenden sobre el 
mundo que los rodea usando sus sentidos, estas experiencias provocan otras oportunidades 
valiosas de aprendizaje. Presentar situaciones en donde los niños puedan vivenciarlas a 
través del propio cuerpo y del movimiento, ya que ofrecen numerosas oportunidades de 
exploración del entorno que le rodea. La expresión corporal es una actividad que desarrolla 
la sensibilidad, la imaginación, la creatividad y la comunicación humana. Manipular, 
experimentar, favorecer la acción sobre los objetos, dado que es a partir de la acción sobre 
estos que el niño puede ir creando esquemas mentales de conocimiento. Se debe estimular 
al niño a que sienta curiosidad por el mundo y a interactuar con los objetos para poder 
construir un pensamiento activo y posteriormente lógico. Él observar por Instinto natural 
de forma espontánea; el docente ha de planificar situaciones, experiencias, de forma 
variada, concreta, manipuladora, creativa, interesante y motivadora para acelerar el 
proceso espontáneo. Hacer actividades gráficas después de haber garantizado 
suficientemente la manipulación y experimentación con materiales diversos. Una actividad 
lúdica donde las actividades gráfico-plásticas representan un juego, estimulan el desarrollo 
motriz y se convierten en acciones útiles para la enseñanza de otros conocimientos. En 
ellas intervienen sensaciones, percepciones y el pensamiento. 
Verbalizar las observaciones, las acciones y los descubrimientos efectuados a través 
de la interacción, el diálogo, y la negociación, con el objetivo de favorecer la comprensión 
e interiorización de los conocimientos, ya que el lenguaje juega un papel muy importante 
para el desarrollo del pensamiento matemático. 
Concepto de juego 
El juego es la forma de expresión e interacción que tiene el niño para relacionarse 
con el medio. Es una actividad que ofrece oportunidades excelentes para el desarrollo del 
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niño como, por ejemplo, conocerse a sí mismos y al mundo que les rodea, aprenden a ser 
imaginativos, a dramatizar, a desarrollar la función simbólica, simulando ser otras 
personas, niños, adultos o animales, aprenden a compartir, tolerar frustraciones, y a 
representar escenarios y situaciones reales o irreales que les permitirán acercarse al mundo 
de los adultos. Por ser ésta, más que una necesidad, parte primordial de los mismos, es el 
mejor medio de enseñanza-aprendizaje. 
La palabra juego proviene del latín iocus, que significa, diversión, broma. La raíz de 
la palabra nos dice simplemente que el juego es “diversión”. El juego como dice Russel es 
base de la existencia de la infancia. 
El ser humano juega, desde que nace hasta que se hace adulto. Al inicio usa el juego 
para descubrir las partes de su cuerpo por eso juega con sus manos o pies, para luego 
realizar juegos en los que se sigue reglas. Por este motivo, al introducir el juego como 
parte de nuestra rutina diaria, estamos aprovechando la misma naturaleza del niño. El 
juego tiene dos componentes: educativo y de entretenimiento. Estos dos componentes no 
se pueden separar. Las actividades que se realizan para diversión están compuestas por 
juegos que educan de un modo informal y cuando programamos actividades de enseñanza, 
éstas pueden ser juegos que impliquen animación. 
El juego es parte importante de la experiencia de aprendizaje ya que cuando lo que 
estamos haciendo nos divierte, lo aprendemos más fácilmente. La diversión constituye un 
motivador muy poderoso. Es contagiosa, hace que los niños sean más productivos. 
El juego es indispensable para el equilibrio afectivo e intelectual del niño. Las 
acciones educativas, deben apuntar tanto al desarrollo bio-psicomotor, como intelectual y 
socioemocional. El juego permite compartir experiencias, descubrir y crecer. Permite 
desarrollar y experimentar la empatía, la autoestima, la confianza, la solidaridad, que 
posibilitará tener un cierto equilibrio emocional que al llegar a la edad adulta sirva a los 
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niños y niñas para tener una buena autoestima, seguridad y confianza en sí mismos y ser 
capaces de evaluar correctamente el medio en que se mueven. En Educación Inicial, 
pueden utilizarse diversidad de juegos: sensoriales, funcionales, simbólicos o dramáticos, 
juegos psicomotrices y juegos musicales. 
La docente debe propiciar tareas ejecutadas en grupos, juegos socializadores que 
hacen que el educando sienta la presencia de los otros y empiece a superar el 
egocentrismo. 
El clima de libertad que se crea al educar jugando, favorecerá la creatividad, la 
solución de problemas, posibilitará desarrollar la iniciativa, la autonomía y la toma de 
decisiones al poder elegir entre varias alternativas. La libertad que le permite el error, le 
ayudará también a aprender a corregir los mismos, aprenderá a superar errores 
cometiéndolos al principio y comprobando los resultados luego. 
Asimismo, el juego permite la adquisición de ciertos hábitos y habilidades como: 
escuchar la opinión de los demás, esperar su turno, cumplir con tareas que le corresponden, 
respetar normas establecidas por el grupo, lo importante es el desempeño individual para el 
éxito del grupo, comprender que puede haber opiniones distintas a las suyas y debe 
respetarlas. 
Para resumir, cuando se dice que el trabajo de los niños es jugar, lo que realmente se 
está diciendo es que el jugar es una oportunidad, un medio para lograr un aprendizaje 
significativo. 
El juego bien orientado es una fuente de grandes provechos ya que es el medio de 
aprendizaje más efectivo y el mejor maestro. Ocupa dentro de los medios de expresión de 
los niños, un lugar privilegiado, no se puede considerar sólo como un pasatiempo o 
diversión pues es un aprendizaje para la vida adulta. “Puedo convertir las actividades 
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infantiles, las diversiones y todo lo comprendido bajo el nombre de juego, en instrumentos 
para mi Propósito”. (Froebel, 1954) 
Características del juego 
Entre las características del juego, aceptadas por diferentes autores, cabe destacar 
que: 
Es una actividad estimulante y placentera que proporciona placer, diversión, actitud 
positiva hacia la vida y el aprendizaje. Induce a la concentración y motivación. 
Es libre, espontáneo y totalmente voluntario, tiene un fin en sí mismo, se desarrolla 
en una realidad ficticia. Es un instrumento de exteriorización en el que siempre 
encontramos deseo, gozo, emoción y alegría. Implica participación, auto expresión, 
descubrimiento del mundo exterior y de sí mismo. 
Es un medio de aprendizaje y no hace falta que sea intencionado o programado por 
el educador, es otro medio de comunicación, es una actividad innata, proporciona escape a 
las presiones de la realidad. Es voluntario, deseado y es fuente de relación con los demás. 
2.3. Definición de términos básicos 
Aprendizaje. Proceso de adquisición de conocimientos, habilidades, valores y 
actitudes, posibilitado mediante el estudio, la enseñanza o la experiencia. Dicho proceso 
puede ser entendido a partir de diversas posturas, lo que implica que existen diferentes 
teorías vinculadas al hecho de aprender. 
Capacidades. Se refiere a los recursos y actitudes que tiene un individuo, entidad o 
institución, para desempeñar una determinada tarea o cometido. 
Competencia. Las competencias son las capacidades con diferentes conocimientos, 
habilidades, pensamientos, carácter y valores de manera integral en las diferentes 
interacciones que tienen los seres humanos para la vida en el ámbito personal, social y 
laboral. Las competencias son los conocimientos, habilidades, y destrezas que desarrolla 
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una persona para comprender, transformar y practicar en el mundo en el que se 
desenvuelve. 
La actividad lúdica. El proceso o actividad lúdica, favorece en la infancia la 
autoconfianza, la autonomía y la formación de la personalidad, convirtiéndose así en una 
de las actividades recreativas y educativas primordiales.  
El juego. Es una actividad que se utiliza para la diversión y el disfrute de los 
participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. En tanto ayuda a 
conocer la realidad, permite al niño afirmarse, favorece el proceso socializador, cumple 
una función integradora y rehabilitadora, tiene reglas que los jugadores deben aceptar y se 
realiza en cualquier ambiente.  
El aprendizaje significativo. Presupone tanto que el alumno manifiesta una actitud 
hacia el aprendizaje significativo; es decir, una disposición para relacionar, no arbitraria, 
sino sustancialmente, el material nuevo con su estructura cognoscitiva, como el material 
que el aprende es potencialmente significativo para él, especialmente relacionable con su 
estructura de conocimiento, de modo intencional y no al pie de la letra siendo el único y 
auténtico aprendizaje, el significativo cualquier otro aprendizaje será puramente mecánico, 
memorístico, oportuno para aprobar un examen, para ganar una materia, entre otros. El 
aprendizaje significativo es un aprendizaje relacional, lo da la relación del nuevo 
conocimiento con saberes anteriores, situaciones cotidianas, con la propia experiencia, en 
contextos reales. Por esta razón el aprendizaje significativo con base en los conocimientos 
previos que tiene el individuo, más los conocimientos nuevos que va adquiriendo estos dos 
al relacionarse, forman una conexión importante y es así como se forma el nuevo 
aprendizaje, es decir, el aprendizaje significativo.  
Ludoteca. Lugar en el que se pueden obtener juguetes y otros materiales en régimen 
de préstamo y en donde se puede jugar por mediación directa del juguete y con la 
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posibilidad de ayuda de un ludotecario u animador especializado. Las ludotecas infantiles 
son instituciones recreativo-culturales especialmente pensadas para los niños y 
adolescentes que tiene como primera misión desarrollar la personalidad a través del juego 
y del juguete. 
Motriz. Movimiento como consecuencia de la capacidad de acostarse y alargarse que 
poseen las estructuras histológicas especializadas llamadas fibras musculares. 
Neuromuscular. Lo referente al nervio y al músculo. El uso ha consagrado este 
término para adjetivar la placa motora (región del sarcolema donde se establece la sinapsis 
con la fibra nerviosa) como unión neuromuscular. 
Percepción. Una configuración de carácter organizativo, por el que se constituye una 
representación de una forma, ya sea visual, acústica, otras. Esto diferencia la percepción de 
otros procesos cognitivos, como el pensamiento, que tiene más bien un carácter simbólico. 
Placentero. Estado satisfactorio derivado de la consecución de un deseo, la 
eliminación/reducción de una necesidad o el logro de un objetivo. El placer suele ir unido 
al alivio de la tensión y a la tendencia a conservar ese estado. 
Potencialidades. Energía que posee un cuerpo, fuerza, potencia de la que se pude 
disponer. Cantidad de energía liberable que tiene almacenado un cuerpo. 










Hipótesis y variables 
3.1 Hipótesis  
3.1.1. Hipótesis general 
HG: Existe relación directa y significativa entre estrategias lúdicas y calidad de los 
aprendizajes en los niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, 
San Juan de Miraflores. 
HO: No Existe relación directa y significativa entre estrategias lúdicas y calidad de los 
aprendizajes en los niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, 
San Juan de Miraflores. 
3.1.2-Hipótesis especificas 
HE1: Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo cognoscitivo en los niños del 
II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores.        
HE2: Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo motriz en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
HE3: Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo social en los niños del II ciclo 
de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
3.2 Variables  
Variable 1 Estrategia lúdica 







3.3 Operacionalización de variables 
Tabla 1 
Operacionalización de variables 
Variable Dimensión Indicadores 




Social Desarrollo corporal 
Comunicación 
Expansión de necesidades y 
deseos 
Fuente de aprendizaje 
Estímulo para la creatividad 
Pedagógica Roles 
Preparar el ambiente 
Seleccionar materiales 
adecuados 
Enseñar determinados juegos 
Enriquecer los juegos 
Respetar las preferencias 
 
Calidad de los aprendizajes 
 
Desarrollo cognoscitivo Se comunica oralmente en su 
lengua materna 
Resuelve problemas de 
cantidad 
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Resuelve problemas de 
forma, movimiento y 
localización 
Indaga mediante métodos 
científicos para construir sus 
conocimientos 
Desarrollo motriz Se desenvuelve de manera 
autónoma a través de su 
motricidad 
Desarrollo social Construye su identidad  
Convive y participa 
democráticamente en la 


















4.1. Enfoque de la investigación  
El enfoque de la investigación es cuantitativo. Hernández, et al (2010: 234) señala 
que el enfoque cuantitativo consiste en un conjunto de procesos, ósea es secuencial y 
probatorio. Cada etapa precede a la siguiente y no podemos “brincar o eludir” pasos, el 
orden es riguroso, aunque, desde luego, podemos redefinir alguna fase.  
Parte de una idea, que va acotándose y, una vez delimitada, se derivan objetivos y 
preguntas de investigación, se revisa la literatura y se construye un marco o una 
perspectiva teórica. De las preguntas se establecen hipótesis y determinan variables; se 
desarrolla un plan para probarlas (diseño); se miden las variables en un determinado 
contexto; se analizan las mediciones obtenidas (con frecuencia utilizando métodos 
estadísticos), y se establece una serie de conclusiones respecto de la(s) hipótesis. 
Se tomará el enfoque cuantitativo porque se pretende obtener la recolección de datos 
para conocer o medir el fenómeno en estudio y encontrar soluciones para la misma; la cual 
se lleva a cabo al utilizar procedimientos estandarizados y aceptados por una comunidad 
científica.  
Para que una investigación sea creíble y aceptada por otros investigadores, debe 
demostrarse que se siguieron tales procedimientos. Como en este enfoque se pretende 
medir, los fenómenos estudiados deben poder observarse o referirse en el “mundo real”. 
Hernández, et al (2010: 185). 
4.2. Tipo de investigación. 
       La investigación es aplicada, porque lo que vamos a hacer es observar fenómenos tal 
como se dan en su contexto natural, para después analizarlos, es decir a fin aplicar los 
resultados en una realidad educativa. 
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       Para Murillo (2008), la investigación aplicada recibe el nombre de “investigación 
práctica o empírica”, que se caracteriza porque busca la aplicación o utilización de los 
conocimientos adquiridos, a la vez que se adquieren otros, después de implementar y 
sistematizar la práctica basada en investigación. El uso del conocimiento y los resultados 
de investigación que da como resultado una forma rigurosa, organizada y sistemática de 
conocer la realidad. Con el fin de ofrecer un referente comprensible de la expresión 
“investigación aplicada”, se exponen algunas de las ideas de Padrón (2006) al respecto, 
para quien la expresión se propagó durante el siglo XX para hacer referencia, en general, a 
aquel tipo de estudios científicos orientados a resolver problemas de la vida cotidiana o a 
controlar situaciones prácticas, haciendo dos distinciones: 
- La que incluye cualquier esfuerzo sistemático y socializado por resolver problemas o 
intervenir situaciones. En ese sentido, se concibe como investigación aplicada tanto la 
innovación técnica, artesanal e industrial como la propiamente científica. 
- La que sólo considera los estudios que explotan teorías científicas previamente 
validadas, para la solución de problemas prácticos y el control de situaciones de la vida 
cotidiana. 
       De acuerdo al tipo de investigación, se utilizará para el presente estudio niveles 
descriptivos y correlaciónales: 
Dicha investigación con sus variables estrategia ludicas y calidad de los 
aprendizajes, es descriptiva, porque permitirá fundamentar, conceptualizar y caracterizar 
cada una de las variables de estudio de manera teórica, con el fin de establecer su 
estructura o comportamiento.   
Para Tamayo y Tamayo (2012, p. 46), considera que la investigación descriptiva 
trabaja sobre realidades de hechos, y su característica fundamental es la de presentarnos 
una interpretación correcta. 
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Es correlacional, porque permitirá investigar la relación existente entre las variables 
que forman parte del estudio. Por medio de este método el investigador puede identificar 
las relaciones que existen entre dos o más variables.  “Hernández, Fernández y Baptista 
(2010, p. 63), señala que este tipo de estudios tienen como propósito medir el grado de 
relación que exista entre dos o más conceptos o variables (en un contexto en particular). 
Para Tamayo y Tamayo (2012, p. 50), tienen la particularidad de permitir al 
investigador, analizar y estudiar la relación de hechos y fenómenos de la realidad 
(variables) para conocer su nivel de influencia o ausencia de ellas, buscan determinar el 
grado de relación entre las variables que se estudia. 
En relación con los estudios correlaciónales, cabe añadir que la estructura de las 
variables y el diseño de muestreo, se abordó desde la estadística mediante un análisis de 
correlación y uno de regresión. 
         De acuerdo a los resultados estadísticos, la correlación entre ambas variables se 
determinó aplicando un cuestionario estructurado. 
4.3. Método de investigación.  
Esta investigación empleo: 
- El método inductivo-deductivo: Se parte de una realidad educativa del nivel inicial del 
segundo ciclo con el fin de conocer la relación de las variables de estudio. 
- Analítico- sistemático: Comprende el análisis de las variables. 
- Analítico-critico: Asumimos valorativamente los hechos sobre el proceso educativo de 
las estrategias lúdicas y la calidad de los aprendizajes     
4.4. Diseño de investigación. 
De acuerdo al proceso de investigación lo que se midió es la relación entre las dos 
variables: estrategias lúdicas y calidad de los aprendizajes, en un momento determinado, 
para luego identificar e interpretar la relación de los resultados.  
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De acuerdo a Hernández, Fernández y Baptista (2010, p. 96), sostiene que en los 
diseños no experimentales las variables no son manipuladas directa o indirectamente, 
asimismo transversal, porque se desarrollará la investigación en un momento determinado 
y lugar establecido, es correlacional, porque se busca la relación entre ambas variables y 
sus respectivas dimensiones, detectando hasta qué punto las alteraciones de una, depende 
de la otra, ya sea en forma positiva o negativa, el cual dará como resultado un coeficiente 
de correlación. 
De acuerdo Kerlinger (2009) señala que, La investigación no experimental es aquella 
que se realiza sin manipular deliberadamente variables. Es decir, es investigación donde no 
hacemos variar intencionalmente las variables independientes. Lo que hacemos en la 
investigación no experimental es observar fenómenos tal y como se dan en su contexto 
natural, para después analizarlos (p. 116). 
La investigación es transversal, porque se desarrollará la investigación en un 
momento determinado y lugar establecido, es correlacional, porque se busca la relación 
entre ambas variables y sus respectivas dimensiones, detectando hasta qué punto las 
alteraciones de una, depende de la otra, ya sea en forma positiva o negativa, el cual dará 
como resultado un coeficiente de correlación. 
Hernández, Fernández y Baptista (2010) de corte transversal: “recolectan datos en un 
momento en un solo momento, en un tiempo único. Su propósito es describir variables y 
analizar incidencia e interrelación un momento dado. (p. 151). 
De lo antes mencionados el diseño utilizado es el no experimental, transversal, 
debido a que se recolectan los datos en un solo momento, en un tiempo único, su propósito 
es describir las variables y analizar su relación en un momento dado entre las variables. 
Esta investigación buscará cuantificar la magnitud de las variables de estudio. 
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A continuación, se presenta el diagrama del diseño de investigación: 
Gráficamente se denota: 
 
   
   
 
Figura 1. Diseño descriptivo correlacional 
Dónde: 
M : Muestra de estudio 
01 : estrategias lúdicas 
02 : calidad de los aprendizajes 
R : La “R” hace mención a la posible relación entre ambas variables.                     
4.5. Población y muestra 
Población:  
Según Hernández, Fernández y Baptista (2010, p. 174) “una población es el conjunto 
de todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones”. En el caso de 
nuestra investigación, La población está constituida por 90 niños del segundo ciclo del 
nivel inicial. 
Muestra: 
Es el subconjunto de casos de o individuos de una población, en nuestro caso dado la 
muestra es 40 niños del segundo ciclo del nivel inicial. 
4.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Para el estudio se utilizará las siguientes técnicas en base a los instrumentos que nos 
permitirá recoger la información y medir las variables para efectuar las correlaciones y 
comparaciones correspondientes:  
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- Aplicación de Cuestionario lista de cotejo a los estudiantes con el fin de obtener 
información que nos permita establecer la relación entre estrategias lúdicas y calidad de 
los aprendizajes. 
- Técnica de diagnóstico, familias que apoyan a la educación de sus hijos  
- Investigación bibliográfica, partiendo de la revisión de libros, tesis, artículos científicos, 
ya sean en bibliotecas públicas o privadas. 
- La técnica que se usó desde el proyecto de investigación fue la observación 
participante, es decir me identifique como investigador y sobre esta base recopile 
información. 
El instrumento para el estudio se tomó como referencia la escala logro y no logro (si 
o no dicotómica), está conformado por dos partes: 
A: Instrumento lista de cotejo de la variable estrategias lúdicas 
El cuestionario fue elaborado con el fin que puede ser respondido de manera sencilla 
y rápida por los alumnos y, poder conocer la relación entre estrategias lúdicas y calidad de 
los aprendizajes. 
B: Instrumento lista de cotejo de la variable calidad de los aprendizajes 
Las preguntas del cuestionario referente a esta variable, tiene como objetivo conocer 
la importancia de las estrategias lúdicas y calidad de los aprendizajes analizando las 
dimensiones, desarrollo cognoscitivo, desarrollo motriz y desarrollo social. 
4.7. Tratamiento estadístico de datos 
Medida de tendencia central: 
Son cantidades típicas o representativas de un conjunto de datos; las principales 
medidas son:  
a) Media: Es la sumatoria de un conjunto de puntajes dividida por el número total de los 
mismos. Medida de localización central de un conjunto de datos. Se calcula sumando 
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todos los valores de los datos y dividiendo el resultado entre el número de 
observaciones. 











f i=Frecuencia absoluta de la clase 
X=Marca de la clase  
N=Número de elementos de la muestra  
∑fiXi=Sumatoria de las frecuencias multiplicadas por la marca de clase. 
b) Moda: Es el puntaje que ocurre con mayor frecuencia en una distribución de datos. Es 
una medida de localización central de un conjunto de datos. Para un conjunto de n 




 L=Límite inferior de la clase modal  
 1=Diferencia entre la frecuencia absoluta de la clase modal y la clase    
             anterior 
              2=Diferencia entre la frecuencia absoluta de la clase modal y la        
               frecuencia de la clase siguiente  
          C= Amplitud de intervalo o ancho de clase  
 
Moda= L1 + (  1)*C 
+ 2 1 
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c) Mediana: Es el valor que divide a una distribución de frecuencia por la unidad, una vez 
ordenados los datos de manera ascendente o descendente. Es una medida de 
localización central de un conjunto de datos. Es el valor intermedio cuando los valores 
de los datos se ordenan en forma ascendente. 
Para un conjunto de n números: X1, X2, X3, X4, X5…Xn, 
n= Tamaño de la muestra o n observaciones: 




 L1= Límite inferior de la clase mediana 
N=Número de elementos de la muestra    
∑f o Sf1  = Sumatoria de las frecuencias absolutas menores a la clase mediana  
C= Amplitud del intervalo o ancho de clase 
 F mediana= Frecuencia absoluta de la clase mediana 
Medidas de dispersión:  
a) Rango (R): Se utiliza en el caso de las variables cuantitativas y es la diferencia entre el 




b) Varianza (S): Es la suma de las desviaciones de la medida elevada al cuadrado, dividida 
entre el número de observaciones uno.  
 
 




R=MAX. (x) – MIN. (X) 
 




X= Promedio aritmético del conjunto de datos en estudio 
XI= Dato, valor u observación 
n= Tamaño de la muestra 
∑ = Sumatoria de los datos 
c) Desviación estándar (S): Es la cantidad promedio en que cada uno de los puntajes 




 S= Desviación estándar 
Xi=Valor de cada una de las dimensiones  
X=Media de la muestra de mediciones 
N=Tamaño de la muestra  
Pruebas estadísticas: 
a) Se utilizará el estadístico no paramétrico Chi cuadrada 
 
Donde:   Oij  : Frecuencias observadas 
                     Eij  : Frecuencias esperadas 
b) Nivel de medición de las variables: Intervalos o razones: 
Interpretación: El coeficiente de Kuder Richarson puede variar de 
-1.00a +1.00. Dónde: -1.00= Correlación negativa perfecta 

















c) Coeficiente de determinación: Es el cuadrado del coeficiente de correlación y 
asume un significado especial porque su valor representa la proporción de su valor y que 
explica porque la variable independiente x mediante la ecuación de la regresión. La 




r   =Coeficiente de correlación 
r = Coeficiente de determinación 
4.8. Procedimientos 
1. Los instrumentos fueron aplicados en una muestra piloto para determinar su grado de 
confiabilidad con Kuder Richarson 21 y la validez empírica haciendo uso de las 
herramientas para determinar el grado de adecuación de la muestra, el índice de 
comunidad y el análisis factorial de la varianza.  
2. Los datos fueron procesados tomando en cuenta, el promedio de los resultados por 
dimensiones; así se obtendrán la frecuencia por categorías que mide cada dimensión y 
cada variable. 
3. El análisis cuantitativo de las variables fue interpretado de los principales estadígrafos 
aplicados a las variables que permitieron construir una idea de la tendencia central de 
los datos, la dispersión, la simetría y la curtosis. 
4. La prueba de normalidad se aplicó a fin de determinar la distribución de los datos, el 
instrumento de Kolmogorov – Smirnov y su adecuación, Shapiro Wilk, para muestras 
inferiores a 25 unidades no permitirán inferir si los datos de la muestra representan a la 
población con distribución semejante o no a la normalidad. 
r = r x r 
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5. La prueba de hipótesis se realizó de acuerdo a los objetivos de la investigación y el 
instrumento propio dependiendo de su distribución de datos. Se aplicó Chi cuadrada 
para estimar el coeficiente de correlación, previamente se determinará la zona de 





5.1. Validación y confiabilidad de los instrumentos 
Se elaboraron dos instrumentos de investigación para las dos variables: estrategias 
lúdicas y calidad de los aprendizajes 
Validación de los instrumentos 
La validación de los instrumentos de recolección de datos se realizó a través de los 
siguientes procedimientos: Validez externa y confiabilidad interna. Sabino, C. (1992, p. 
154), con respecto a la Validez, sostiene: “Para que una escala pueda considerarse como 
capaz de aportar información objetiva debe reunir los siguientes requisitos básicos: validez 
y confiabilidad”. De lo expuesto en el párrafo anterior se define la validación de los 
instrumentos como la determinación de la capacidad de los cuestionarios para medir las 
cualidades para lo cual fueron construidos.  
Validez de los instrumentos de recolección de datos: 
Este procedimiento se realizó a través de la evaluación de juicio de expertos, para 
ello recurrimos a la opinión de docentes doctores de reconocida trayectoria en la Cátedra 
de Postgrado de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, los 
cuales determinaron la validez de los ítems de los instrumentos aplicados en la presente 
investigación. 
A los referidos expertos se les entregó la matriz de consistencia, los instrumentos y 
la ficha de validación donde se determinaron: la correspondencia de los criterios, objetivos 
e ítems, calidad técnica de representatividad y la calidad del lenguaje. Sobre la base del 
procedimiento de validación descrita, los expertos consideraron que es pertinentes la 
existencia de una estrecha relación entre los criterios y objetivos del estudio y los ítems 
constitutivos de los dos instrumentos de recopilación de la información.  
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La cuantificación de las calificaciones de los expertos se presenta a continuación en 
la siguiente tabla: 
Tabla 2 
Nivel de validez de las encuestas, según el juicio de expertos 
Expertos Estrategias lúdicas Calidad de los aprendizajes 
Puntaje % Puntaje % 
Dr. David Beto Palpa Galván 95 95 95 95 
Dr. Ruben Jose Mora Santiago 95 95 95 95 
Dr. Juan Carlos Valenzuela 
Condori 
95 95 95 95 
Dr. Adrian Quispe Andia 95 95 95 95 
Promedio de valoración 95 95 95 95 
Fuente: Instrumentos de opinión de expertos 
Los valores resultantes después de tabular la calificación emitida por los expertos, 
están considerados a un nivel de validez muy bueno. Los resultados pueden ser 
comprendidos mediante el siguiente cuadro que presentamos en la tabla: 
Tabla 3 






Fuente: Cabanillas Alvarado, Gualberto (2004:76) Tesis  “Influencia de la     enseñanza 
directa en el mejoramiento de la comprensión lectora  de los estudiantes de Ciencias de la 
Educación “. UNSCH 
Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, podemos deducir que 
ambos instrumentos tienen muy buena validez. 
Valores Niveles de validez 
91 – 100 Excelente 
81 – 90 Muy bueno 
71 – 80 Bueno 
61 – 70 Regular 
51 – 60 Deficiente 
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Análisis de confiabilidad 
Confiabilidad de las variables  
El criterio de confiabilidad de los instrumentos, se determinó con el coeficiente de 
Kuder Richarson 21 por tener respuestas dicotómicas, requiere de una sola administración 
del instrumento de medición y produce valores que oscilan entre cero y uno.  Entendemos 
por confiabilidad el grado en que el cuestionario es consistente al medir las variables que 
mide.  Su fórmula determina el grado de consistencia y precisión; la escala de valores que 
determina la confiabilidad está dada por los siguientes valores:  
Tabla 4 
Criterios de confiabilidad según Thorndike 
Valores Niveles de confiabilidad 
0,81 a 1,00 Muy alta 
0,61 a 0,80 Alta 
0,41 a 0,60 Moderada 
0,21 a 0,40 Baja 
0,01 a 0,20 Muy baja 
Fuente: Thorndike, R. L. (1989). Psicometría aplicada. México:Limusa  




rtt =coeficiente de confiabilidad. 
n =número de ítems que contiene el instrumento. 
Vt = varianza total de la prueba. 
    pq = sumatoria de la varianza individual de los ítems. 
Mediante la aplicación del Excel se obtuvo la confiabilidad de los instrumentos con 
la fórmula de Kuder Richarson 21 aplicado a las dos primeras variables de estudio. 

67 
Confiabilidad de las variables   
a) Se aplicó a una muestra piloto a 10 alumnos, dicho instrumento se aplicó a los alumnos 
del II Ciclo de la Institución Educativa Los Jilgueritos - Inabif, San Juan de Miraflores, 
para cotejar acerca de los indicadores de cada una de las dimensiones de las variables 
de estudio. Está constituido por 24 ítems de tipo dicotómico con 2 respuestas, 
obteniendo el siguiente resultado de confiabilidad con la aplicación del programa Excel. 
Tabla 5  
Resumen del procesamiento de los casos 
                   N % 
Casos Válidos 24 100.0 
Excluidosa 0 .0 
Total 24 100.0 




 Estadísticos de fiabilidad 




Estrategias lúdicas 0,8                                   12
Calidad de los aprendizajes 0,83                                 12
Interpretación: El resultado obtenido del coeficiente Kuder Richarson 21 es igual a 0,8 y 
0,83 dichos instrumentos son confiables por ser mayor o igual a 0,60 Por lo tanto presenta 
consistencia interna.  
5.2. Presentación y análisis de resultados 
Análisis de Frecuencia  
El análisis de frecuencia de las puntuaciones alcanzadas después de aplicar la lista de 
cotejo a los alumnos del II Ciclo de la Institución Educativa Los Jilgueritos - Inabif, San 
Juan de Miraflores 
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 Se tabuló, gráfico y luego se interpretó, tal como se muestra en las siguientes figuras. 
Variable 1: Estrategias lúdicas 
 
 
Figura 2. Frecuencia Porcentual Total de la variable estrategias lúdicas 
Comentario: En la Figura 2 se observa que el 77% de los alumnos respondieron como 
“Si” su respuesta que es la mayoría, un 29% respondieron “No” su respuesta, por lo que la 
variable estrategias lúdicas tiene aceptación favorable. 
 
Figura 3. Frecuencia Porcentual de la dimensión desarrollo cognoscitivo 
Comentario: En la Figura 3 se observa que el 73% de los alumnos respondieron como 










dimensión desarrollo cognoscitivo de la variable calidad de los aprendizajes tiene 
aceptación favorable. 
 
Figura 4. Frecuencia Porcentual de la dimensión desarrollo motriz 
Comentario: En la Figura 4 se observa que el 71% de los alumnos respondieron como 
“Si” su respuesta que es la mayoría, un 29% respondieron “No” su respuesta, por lo que la 
dimensión desarrollo motriz de la variable calidad de los aprendizajes tiene aceptación 
favorable. 
 
Figura 5. Frecuencia Porcentual de la dimensión desarrollo social 
Comentario: En la Figura 5 se observa que el 68% de los alumnos respondieron como 










dimensión desarrollo social de la variable calidad de los aprendizajes tiene aceptación 
favorable. 
Variable 2: Calidad de los aprendizajes 
 
Figura 6. Frecuencia Porcentual Total de la variable calidad de los aprendizajes 
Comentario: En la Figura 6 se observa que el 61% de los alumnos respondieron como 
“Si” su respuesta que es la mayoría, un 39% respondieron “No” su respuesta, por lo que la 
variable calidad de los aprendizajes tiene aceptación favorable. 
Pruebas de normalidad 
Antes de realizar la prueba de hipótesis respectiva primero se determinó si hay una 
distribución normal de los datos (estadística paramétrica) o no, es decir una libre 
distribución (estadística no paramétrica). Para tal efecto se utilizó la prueba de normalidad 
de Shapiro Wilk  (n<50), haciendo  uso del software estadístico SPSS  22. 
Tabla 7 
Prueba de normalidad 
 Kolmogorov Smirnov   
 n Sig. 
Estrategias lúdicas  40 0,025 
Calidad de los aprendizajes  40 0,013 






H0: Los datos de las variables de estudio provienen una distribución normal (paramétrico) 
H1: Los datos de las variables de estudio no provienen de una distribución normal (no 
paramétrico) 
H0, si y solo si: sig (P-value) > 0,05 
H1, si y solo si: sig (P-value) < 0,05 
Sobre la variable estrategias ludicas, el p valor o sig estadístico relacionado a la 
prueba nos indica un valor 0,025 con una muestra de 40, como este valor es inferior a 0,05 
se infiere que hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, y aceptar la hipótesis 
alterna, concluyendo que los datos no provienen de una distribución normal. 
Sobre la variable calidad de los aprendizajes, el p valor o sig estadístico relacionado 
a la prueba nos indica un valor 0,013 con una muestra de 40 como este valor es inferior a 
0,05 se infiere que hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, y aceptar la 
hipótesis alterna, concluyendo que los datos no provienen de una distribución normal. 
Conclusiones de la prueba de normalidad, las variables estrategias lúdicas y calidad 
de los aprendizajes, presentan distribuciones asimétricas. Por lo que para efectuar la 
prueba de hipótesis a alcance correlacional se deberá utilizar el estadístico no paramétrico 
Chi cuadrada (por tener respuestas nominales) 
Prueba de hipótesis 
Hipótesis general 
d) Planteamiento de la hipótesis 
HG: Existe relación directa y significativa entre estrategias lúdicas y calidad de los 
aprendizajes en los niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, 
San Juan de Miraflores. 
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HO: No Existe relación directa y significativa entre estrategias lúdicas y calidad de los 
aprendizajes en los niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, 
San Juan de Miraflores. 
e) Nivel de Confianza   
95% 
f) Nivel de Significancia 
             α=0.05 = 5%  
g) Elección del Estadístico: Se utilizará el estadístico no paramétrico Chi cuadrada 
 
Donde:   Oij  : Frecuencias observadas 
                     Eij  : Frecuencias esperadas 
En el software estadístico SPSS versión 22 obtuvimos el resultado del p valor  
Tabla 8 
Correlación Estrategias lúdicas – calidad de los aprendizajes 
 
















 Calidad de los 
aprendizajes 





Sig. (bilateral) 0,010 
N                        25 
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h) Decisión 
Según los resultados de la prueba Chi cuadrado que se observa en la Tabla 7, el X2 
arroja 6,9, además el valor de significancia p-value (sig. Bilateral) es menor que 0,05, es 
decir (p-value=0,01<0,05). Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula HO y se acepta la 
hipótesis general.  
i) Conclusión 
Existe relación directa y significativa entre estrategias lúdicas y calidad de los 
aprendizajes en los niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San 
Juan de Miraflores. 
Hipótesis especifica 1   
a) Planteamiento de la hipótesis 
HE1: Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo cognoscitivo en los niños del 
II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
HO1: No Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo cognoscitivo en los niños 
del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
b) Nivel de Confianza   
95% 
c) Nivel de Significancia 
             α=0.05 = 5%  
d) Elección del Estadístico: Se utilizó el estadístico no paramétrico Chi cuadrada 
 
        Donde:   Oij: Frecuencias observadas 


















En el software estadístico SPSS versión 22 obtuvimos el resultado del p valor  
Tabla 9 
Correlación estrategias lúdicas - desarrollo cognoscitivo  
 
Se observa que X2obt =6,3  y  g.l. =(fila-1 )x(columna-1)=1   X2critico=3,8 
e) Decisión 
Según los resultados de la prueba Chi cuadrado que se observa en la Tabla 8, el X2 
arroja 6,3, además el valor de significancia p-value (sig. Bilateral) es menor que 0,05, es 
decir (p-value=0,01<0,05). Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula HO y se acepta la 
hipótesis específica 1 
f) Conclusión 
Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo cognoscitivo en los niños del 
II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
Hipótesis especifica 2   
a) Planteamiento de la hipótesis 
HE2: Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo motriz en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
 Desarrollo 
cognoscitivo 





Sig. (bilateral) 0,010 
N                        25 
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HO2: No Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo motriz en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
b) Nivel de Confianza   
95% 
c) Nivel de Significancia 
             α=0.05 = 5%  
d) Elección del Estadístico: Se utilizará el estadístico no paramétrico Chi cuadrada 
 
        Donde:   Oij  : Frecuencias observadas 
                     Eij  : Frecuencias esperadas 
En el software estadístico SPSS versión 22 obtuvimos el resultado del p valor  
Tabla 10 
Correlación Estrategias lúdicas – desarrollo motriz 
 
Se observa que X2obt =6,2  y  g.l. =(fila-1 )x(columna-1)=1   X2critico=3,8 
e) Decisión 
Según los resultados de la prueba Chi cuadrado que se observa en la Tabla 9, el X2 
















 Desarrollo motriz 





Sig. (bilateral) 0,010 
N                        25 
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decir (p-value=0,01<0,05). Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula HO y se acepta la 
hipótesis específica 2 
f) Conclusión 
Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo motriz en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
Hipótesis especifica 3  
a) Planteamiento de la hipótesis 
HE3: Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo social en los niños del II ciclo 
de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
HO3: No Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo social en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
b) Nivel de Confianza   
95% 
c) Nivel de Significancia 
             α=0.05 = 5%  
d) Elección del Estadístico: Se utilizará el estadístico no paramétrico Chi cuadrada 
 
Donde:   Oij  : Frecuencias observadas 
Eij : Frecuencias esperadas 
En el software estadístico SPSS versión 22 se obtuvo el resultado del p valor  
Tabla 11 
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Sig. (bilateral) 0,010 
N                        25 
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Se observa que X2obt =6,7  y  g.l. =(fila-1 )x(columna-1)=1   X2critico=3,8 
e) Decisión 
Según los resultados de la prueba Chi cuadrado que se observa en la Tabla 10, el X2 
arroja 6,7, además el valor de significancia p-value (sig. Bilateral) es menor que 0,05, es 
decir (p-value=0,01<0,05). Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula HO y se acepta la 
hipótesis específica 3 
f) Conclusión 
Existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo social en los niños del II ciclo 
de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
5.3. Discusión de resultados 
La validez de los instrumentos de investigación fue evaluada por un grupo de 
expertos quienes determinaron que era aplicable a la investigación, la ponderación que 
dieron a los instrumentos fue de muy buena, es decir que los ítems que se querían medir 
correspondían a los objetivos de la investigación y tenían consistencia interna, por la cual 
considere que era aplicable a la investigación. 
Los instrumentos de recolección de datos, para su aplicación y la obtención de 
resultados adecuados, tienen necesariamente que contar con validez y confiabilidad que 
garanticen la validez interna de la investigación. Las pruebas estadísticas a los que fueron 
sometidos los instrumentos nos revelan lo siguiente: 
Los instrumentos son confiables por el análisis de consistencia interna a través del 
coeficiente Kuder Richarson 21 aplicado a ambas variables. Se puede observar que existe 
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una correlación entre las variables que se desprenden del análisis de las figuras y los 
resultados obtenidos que reflejan que existe una relación directa entre ambas variables. Del 
mismo modo aplicando el estadístico no paramétrico Chi cuadrado a la prueba de hipótesis 
arroja resultados favorables para rechazar las hipótesis nulas para cualquier nivel de 
significación ya que las variables son de respuesta nominal.  
En la prueba de hipótesis general se puede observar una buena correlación que arroja 
el Chi cuadrado igual a 6,9. Para la contrastación de la hipótesis se realizó el análisis de p 
valor o sig. Asintótica (Bilateral) = 0,010 que es menor que 0,05, por lo que se niega la 
hipótesis nula y por consiguiente se acepta la Ha de la hipótesis Principal. 
En la prueba de hipótesis específica H1 se puede observar una buena correlación que 
arroja el Chi cuadrado igual a 6,3. Para la contrastación de la hipótesis se realizó el análisis 
de p valor o sig. Asintótica (Bilateral) = 0,010 que es menor que 0,05, por lo que se niega 
la hipótesis nula y por consiguiente se acepta la H1. 
En la prueba de hipótesis específica H2 se puede observar una buena correlación que 
arroja el Chi cuadrado igual a 6,2. Para la contrastación de la hipótesis se realizó el análisis 
de p valor o sig. Asintótica (Bilateral) = 0,010 que es menor que 0,05, por lo que se niega 
la hipótesis nula y por consiguiente se acepta la Ha de la hipótesis H2 
En la prueba de hipótesis específica H3 se puede observar una buena correlación que 
arroja el Chi cuadrado igual a 6,7. Para la contrastación de la hipótesis se realizó el análisis 
de p valor o sig. Asintótica (Bilateral) = 0,010 que es menor que 0,05, por lo que se niega 
la hipótesis nula y por consiguiente se acepta la Ha de la hipótesis H3. 






1. Se ha determinado que existe una relación significativa entre estrategias lúdicas y calidad de los 
aprendizajes en los niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan 
de Miraflores. Esto se observa con el contraste de la prueba de hipótesis cuyo valor p-value=0,010 
es menor que el valor de significancia 0,05. 
2. Se ha determinado que existe una relación significativa entre estrategias lúdicas y el 
desarrollo cognoscitivo en los niños del II ciclo de la institución educativa Los 
Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. Esto se observa con el contraste de la prueba 
de hipótesis cuyo valor p-value=0,010 es menor que el valor de significancia 0,05. 
3. Se ha determinado que existe relación entre estrategias lúdicas y el desarrollo motriz en 
los niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de 
Miraflores. Esto se observa con el contraste de la prueba de hipótesis cuyo valor p-
value=0,010 es menor que el valor de significancia 0,05. 
4. Se ha determinado que existe una relación significativa entre estrategias lúdicas y el 
desarrollo social en los niños del II ciclo de la institución educativa Los Jilgueritos, 
Inabif, San Juan de Miraflores. Esto se observa con el contraste de la prueba de 











1. Se recomienda que la Universidad debe establecer líneas de investigación que tratan 
sobre la calidad educativa en el nivel inicial, publicando los resultados en un congreso 
nacional. 
2. Dar a conocer los entes evaluadores nacionales e internacionales sobre la característica 
de los niños peruanos para hacer un perfil definido que sirva como insumo para 
preparar los estándares de medición de la calidad educativa que corresponde a los niños 
del Perú. 
3. Establecer políticas de estado que invierta en la educación de los niños en la primera 
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Matriz de consistencia 
Estrategias lúdicas y calidad de los aprendizajes en los niños del II ciclo de la Institución Educativa Los Jilgueritos - INABIF, San Juan 
de Miraflores 




¿Cuál es la relación entre estrategias 
lúdicas y calidad de los aprendizajes en los 
niños del II ciclo de la institución educativa 
Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de 
Miraflores? 
Problemas específicos 
PE1: ¿Cuál es la relación entre estrategias 
lúdicas y el desarrollo cognoscitivo 
en los niños del II ciclo de la 
institución educativa Los Jilgueritos, 
Inabif, San Juan de Miraflores? 
PE2: ¿Cuál es la relación entre estrategias 
lúdicas y el desarrollo motriz en los 
niños del II ciclo de la institución 
educativa Los Jilgueritos, Inabif, San 
Juan de Miraflores? 
PE3: ¿Cuál es la relación entre estrategias 
lúdicas y el desarrollo social en los 
niños del II ciclo de la institución 
educativa Los Jilgueritos, Inabif, San 
Juan de Miraflores? 
Objetivo general 
Determinar la relación entre estrategias 
lúdicas y calidad de los aprendizajes en 
los niños del II ciclo de la institución 
educativa Los Jilgueritos, Inabif, San 
Juan de Miraflores. 
Objetivos específicos 
OE1: Establecer la relación entre 
estrategias lúdicas y el desarrollo 
cognoscitivo en los niños del II 
ciclo de la institución educativa 
Los Jilgueritos, Inabif, San Juan de 
Miraflores. 
OE2: Conocer la relación entre 
estrategias lúdicas y el desarrollo 
motriz en los niños del II ciclo de 
la institución educativa Los 
Jilgueritos, Inabif, San Juan de 
Miraflores. 
OE3: Saber la relación entre estrategias 
lúdicas y el desarrollo social en los 
niños del II ciclo de la institución 
Hipótesis general 
HG: Existe relación directa y significativa entre 
estrategias lúdicas y calidad de los 
aprendizajes en los niños del II ciclo de la 
institución educativa Los Jilgueritos, 
Inabif, San Juan de Miraflores. 
HO: No Existe relación directa y significativa 
entre estrategias lúdicas y calidad de los 
aprendizajes en los niños del II ciclo de la 
institución educativa Los Jilgueritos, 
Inabif, San Juan de Miraflores. 
Hipótesis especificas 
HE1: Existe relación entre estrategias lúdicas y 
el desarrollo cognoscitivo en los niños del 
II ciclo de la institución educativa Los 
Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores.        
HE2: Existe relación entre estrategias lúdicas y 
el desarrollo motriz en los niños del II 
ciclo de la institución educativa Los 
Jilgueritos, Inabif, San Juan de Miraflores. 
HE3: Existe relación entre estrategias lúdicas y 
el desarrollo social en los niños del II ciclo 
Variable 1  
Estrategia  
lúdica 
Variable 2  
Calidad del  
aprendizaje 
El enfoque de la investigación es 
cuantitativo. Hernández, et al 
(2010: 234) señala que el enfoque 
cuantitativo consiste en un 
conjunto de procesos, ósea es 
secuencial y probatorio. Cada 
etapa precede a la siguiente y no 
podemos “brincar o eludir” pasos, 
el orden es riguroso, aunque, 
desde luego, podemos redefinir 
alguna fase.  
Parte de una idea, que va 
acotándose y, una vez delimitada, 
se derivan objetivos y preguntas 
de investigación, se revisa la 
literatura y se construye un marco 
o una perspectiva teórica. De las 
preguntas se establecen hipótesis y 
determinan variables; se desarrolla 
un plan para probarlas (diseño); se 
miden las variables en un 






Baptista (2010, p. 
174) “una 
población es el 
conjunto de todos 
los casos que 
concuerdan con 
una serie de 
especificaciones”. 




constituida por 90 
niños del segundo 





educativa Los Jilgueritos, Inabif, 
San Juan de Miraflores. 
de la institución educativa Los Jilgueritos, 
Inabif, San Juan de Miraflores. 
las mediciones obtenidas (con 
frecuencia utilizando métodos 
estadísticos), y se establece una 
serie de conclusiones respecto de 
la(s) hipótesis. 
Se tomará el enfoque cuantitativo 
porque se pretende obtener la 
recolección de datos para conocer 
o medir el fenómeno en estudio y 
encontrar soluciones para la 
misma; la cual se lleva a cabo al 
utilizar procedimientos 
estandarizados y aceptados por 
una comunidad científica.  
Para que una investigación sea 
creíble y aceptada por otros 
investigadores, debe demostrarse 
que se siguieron tales 
procedimientos. Como en este 
enfoque se pretende medir, los 
fenómenos estudiados deben poder 
observarse o referirse en el 
“mundo real”. Hernández, et al 
(2010: 185). 
Es el subconjunto 
de casos de o 
individuos de una 
población, en 
nuestro caso dado 
la muestra es 40 
niños del segundo 
ciclo del nivel 
inicial. 
